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VIRTUAL STUDIOS 

Su tecnología , herramientas e ideas, unidas 
a la experiencia anterior de alguno de sus 
componentes, conseguirán eclipsar el 
desconocimiento que sobre ellos existe. 
Creando sus propios engines intentarán dar 
un paso adelante en el mundo 3D 
aprovechando para ello la potencia de los 
MMX y de los chips aceleradores 3D. 




34 PREVIEW 

GUTS'N'GARTERS 

Los chicos de Magic Canvas se han 
puesto manos a la obra, sin 
escatimar medios técnicos, para 
que en pocos meses podamos 
disfrutar de un juego que, 
mezclando partes de aventura con 
otras de acción, marque un punto 
de inflexión en la historia del 
software lúdico. 



72 REPORTAJE 
BRODERBUND: 

UN PROYECTO 
AMBICIOSO 

«The Last Express», el proyecto 
actual de esta compañía, será 
una increíble aventura para la 
cual se está empleando mucho 
tiempo y dinero, y de la que se 
espera que sea un éxito rotundo. 
En estas páginas podrás 
descubrir todos los secretos de 
su creación, así como la 
espectacular presentación que 
se hizo de su próximo estreno. 





Y a estamos en Mayo. Poco a poco 
se va oliendo cada vez mejor el in- 
tenso aroma del verano y las vaca- 
ciones. Una época que, además, 
se suele caracterizar por presentar 
una considerable tendencia al au- 
mento de nuevos lanzamientos de esos juegos que 
tanto nos gustan a todos. Un momento que, sin em- 
bargo, también suele ser, simplemente, la antesala 
del gran aluvión que otoño y, sobre todo, las navi- 
dades, acostumbran a traernos. 

Pero eso es algo que ya, a estas alturas, se deja 
notar, quizá no tanto por el presente, quizá irregular, 
quizá demasiado rutinario, como por el elevado nú- 
mero de previews, reportajes y anuncios que incluye 
este mes vuestra revista favorita. Como dentro de 
unos instantes podréis comprobar, el futuro más 
cercano se anticipa, cuando menos, espectacular. 
La práctica totalidad de compañías europeas y nor- 
teamericanas afrontan atractivos lanzamientos pa- 
ra los próximos meses. Algunos nombres os sona- 
rán como pocos -Psygnosis, E.A., Ocean, 
LucasArts...-, otros son menos conocidos, pero han 
despertado nuestro interés de forma inusitada. El 
mejor ejemplo lo encontraréis en el reportaje dedi- 
cado a Virtual Studios, una jovencísima compañía 
que, sin embargo, parece tener las ideas muy claras 
y afrontar el panorama del futuro con un optimismo 
y realismo poco común. 

Pero no es el único artículo especial que os hemos 
preparado para este mes, desde luego. Ahí está, 
por ejemplo, ese suplemento dedicado a Micropro- 
se, con algunos de los nombres más esperados de 
los últimos tiempos -«X-COM: Apocalypse», «Mech 
Commander», «Generations»...-, para cuya realiza- 
ción nos fuimos hasta las oficinas de la compañía, 
en Bristol. Y no ha sido el único viaje que han reali- 
zado nuestros enviados especiales. En próximos nú- 
meros encontraréis cumplida información sobre te- 
mas que os adelantamos ya: Cryo, Psygnosis, 
Broderbund y muchas otras compañías que se en- 
cuentran en un febril estado de actividad. 

Pero esto, claro está, no nos ha apartado de nuestra 
habitual tarea de analizar con detalle los más intere- 
santes programas del momento. Nuestras seccio- 
nes están repletas de buen software que llevarse al 
ordenador y que desde ahora mismo os invitamos a 
descubrir, esperando que disfrutéis tanto como no- 
sotros lo hemos hecho preparando este número. 
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82 MEGAJUEGO 

THE NEED FOR SPEED II 



Electronic Arts vuelve a la carga y no 
defrauda con la segunda parte de uno 
de sus mayores éxitos . Enmarcado 
dentro de un género destacado por una 
gran competencia , brilla por su 
realismo en el comportamiento de los 
vehículos; derrapajes, trompos y 
vuelcos están a la orden del día. 
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LOST VIKINGS 2 Y THEME HOSPITAL 



Todos los trucos y las soluciones a los más retorcidos enigmas de dos 
títulos tan diferentes como divertidos. Ayuda por un lado a los vikingos 
más simpáticos a derrotar al malvado Tomator, y por otra parte, 
conviértete en el más eficiente de los doctores de la medicina privada. 




Edita 

HOBBY PRESS, S.A. 

Presidente 

María Andrino 
Consejero Delegado 
José I. Gómez-Centurión 
Subdirectores Generales 
Domingo Gómez 
Amalio Gómez 

Director 

Domingo Gómez 
Directora Adjunta 
Cristina M. Fernández 

Director de Arte 

Jesús Caldeiro 
Diseño y Autoedición 

Elena Jaramillo 
Alvaro Menéndez 

Redactor Jefe 

Francisco Delgado 

Redacción 

Gonzalo Torralba 

Juan José Vázquez 

Carlos F. Mateos 

Francisco Gutiérrez (Internacional) 

Miguel Ángel Lucero (CD-ROM) 

Alfonso Urgel (CD-ROM) 

Secretaria de Redacción 

Laura González 

Directora Comercial 

Maria C. Perera 

Departamento de Publicidad 

Maria José Olmedo 

Coordinación de Producción 

Lola Blanco 

Departamento de Sistemas 

Javier del Val 

Fotografía 

Pablo Abollado 

Corresponsal 

Derek de la Fuente (U.K.) 
Colaboradores 
Fernando Herrera 
Carmelo Sánchez 
Juan Antonio Pascual 
Francisco J. Rodríguez 
Anselmo Trejo 
Santiago Erice 
Rafael Rueda 
Guillermo de Cárcer 
Enrique Bellón 
Ventura y Nieto 



Redacción y Publicidad 
C/ De los Ciruelos, n® 4 
San Sebastián de los Reyes 
28700 (Madrid) 

Tel. 654 81 99 /Fax: 654 86 92 

Imprime 

Altamira 

Ctra. Barcelona, Km. 11 ,200 
28022 Madrid 
Tel. 747 33 33 

Distribución y Suscripciones 
HOBBY PRESS, S.A. 

Tel 654 81 99. 

S.S. de los Reyes. Madrid. 

Transporte 

Boyaca 

Tel 747 88 00 

Esta publicación es miembro de la Asocia- 
ción de Revistas de Información. 
MICROMANÍA no se hace necesariamente 
solidaria de las opiniones vertidas por sus 
colaboradores en los artículos firmados. 
Prohibida la reproducción por cualquier 
medio o soporte de los contenidos de esta 
publicación, en todo o en parte, sin permi- 
so del editor. 

Depósito legal: M-l 5.436-1 985 

Esta Revista se imprime en Papel 
Ecológico Blanqueado sin cloro. 



Circulación controlada por 






MICRO 



MANÍA I 








DEMOS 



THEME HOSPITAL 




E n «Theme Hospital» encontra- 
réis un completo simulador en 
el que podréis crear salas de 
diagnóstico, pre-operatorias y un 
sin fin de instalaciones para curar, 
con el objetivo de crear el mejor 
servicio para vuestros pacientes. 
En la demo jugable que os ofre- 
cemos podréis empezar un nuevo 
hospital y vuestra meta será cu- 
rar por lo menos a 20 pacientes. 

REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: 

486 DX2, 8 MB de RAM, 40 MB de disco 
duro, CD 2X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

P 100 ó superior, 16 MB de RAM, 40 MB de 
disco, CD 8X, SVGA y tarjeta de Sonido. 
CONTROLES: Ratón. 

INSTALACIÓN DOS/WIN 95: 

Desde el menú del CD seleccionad THEME 
HOSPITAL y pulsad sobre EJECUTAR. 
EJECUCIÓN DOS: 

Desde el directorio HOSPITAL de vuestro 
disco duro teclead HOSPITAL. 

EJECUCIÓN WIN 95: 

Desde el menú de INICIO seleccionad PRO- 
GRAMAS, después en el grupo BULLFROG 
seleccionad el icono THEME HOSPITAL. 



REALMS OF THE 
HAUNTING 




E l protagonista del juego ha 
perdido a su padre en extra- 
ñas circunstancias y por ello va a 
la mansión Helston para desvelar 
los misterios de la defunción. 

Os ofrecemos una macrodemo 
de «Realms of the Haunting». 

REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: 

486 DX2, 8 MB de RAM, 2 MB de espacio 
en disco, CD 2X, VGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

P 100, 16 MB de RAM, 12 MB de espacio 
en disco, CD 4X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
CONTROLES: 

Movimiento: Cursores 

Disparo: Control 

Armas: 1-6 

Ayuda: H 

Mostrar Armas: F1 

Subtítulos: F2 

Dificultad: F3 

INSTALACIÓN DOS: 

Desde el directorio ROTH del CD teclead 
INSTALL. 

EJECUCIÓN DOS: 

Desde el directorio ROTH de vuestro disco 
duro teclead REALMS para ejecutarlo. 



T R A I L E R S 



AL LÍMITE DEL RIESGO 

C on el nombre «Al Límite del Ries- 
go» aparece la última película 
protagonizada por Van Damme en la 
que, como es característico de él, 
podréis encontrar acción a raudales 
en una frenética lucha contra los 
asesinos de un amigo suyo que le 
manda un montón de dinero, una lista 
de nombres y sobre todo peligro. 

EJECUCIÓN WINDOWS/WIN 95: 




Desde el menú principal del CD seleccionad AL LÍMITE DEL RIESGO y pulsad sobre 
la opción EJECUTAR. 



LOST VIKINGS 2 




A parece la segunda parte de 
«Lost Vikings» con notables 
mejoras respecto a su predece- 
sor en cuanto a nivel gráfico, so- 
nidos y movimiento. 

Os presentamos una demo juga- 
ble de «Lost Vikings 2» en la que 
podréis jugar en algunos de los 
niveles de la versión comercial. 

REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: 

P 75, 8 MB de RAM, CD 2X, VGA y Tarjeta 
de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

P 100 ó superior, 16 MB de RAM, CD 8X, 
SVGA y Tarjeta de Sonido. 

CONTROLES: 

Movimiento: 

Acción 1: 

Acción 2: 

Activar: 

Usa Objeto: 

Inventario: 

Cambiar Vikingo: 

Salir: 

EJECUCIÓN DOS/WIN 95: 

Desde el menú principal del CD seleccio- 
nad LOST VIKINGS 2 y pulsad sobre la op- 
ción EJECUTAR. 



SPEED DEMONS 




U n nuevo y adictivo arcade lle- 
ga a las pantallas de vues- 
tros ordenadores de la mano de 
Dinamic Multimedia, en el que po- 
dréis sentir velocidades endiabla- 
das conduciendo tres prototipos 
diferentes a través de 6 circuitos. 
Os presentamos una demo juga- 
ble en la que podréis competir en 
uno de los circuitos que compo- 
nen la versión comercial del pro- 
grama con limitación de tiempo. 

REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: 

486 DX2, 8 MB de RAM, 10 MB de espacio 
en disco, CD 2X, VGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

P 100, 16 MB de RAM, 10 MB de espacio 
en disco, CD 4X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
CONTROLES: 

Movimiento: Cursores 
INSTALACIÓN WIN 95: 

Desde el menú principal del CD seleccio- 
nad SPEED DEMONS y pulsad sobre la op- 
ción EJECUTAR. 

EJECUCIÓN WIN 95: 

Desde el directorio DEMONS de vuestro 
disco duro teclead DEMONW. 



Cursores 

Espacio 

Shift 

Enter 

Back Space 
Tab 

ESC 



CÁMARA SELLADA 

B asada en una novela del afama- 
do autor John Grisham, llega a 
las pantallas «Cámara Sellada», un 
thriller sobre la pena de muerte pro- 
tagonizado por Gene HackMan en el 
que un abogado deberá defender al 
abuelo que no ha conocido hasta la 
fecha por un acto terrorista. 

EJECUCIÓN WINDOWS/WIN 95: 




Desde el menú principal del CD seleccionad CÁMARA SELLADA y pulsad sobre la 
opción EJECUTAR. 
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Servicio de atención al usuario 



Para cualquier duda sobre el CD 
podéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a 
viernes, de 9 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, llamando al 
teléfono (91) 653 73 17. 

Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis 
frente al ordenador, y con éste encendido. 



EARTH 2140 





E n «Earth 2140» controlaréis 
sofisticados ejércitos, po- 
dréis construir multitud de edifi- 
cios y, por supuesto, os ofrece 
una jugabilidad y adicción difícil- 
mente superable. 

En la demo que os ofrecemos po- 
dréis jugar una misión en cualquie- 
ra de los 2 bandos contendientes. 

REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: 

P 75, 16 MB de RAM, 16 MB de espacio 
en disco, CD 2X, VGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100 ó superior, 16 MB de RAM, 
56 MB de espacio en disco, CD-ROM 8X, 
SVGA y Tarjeta de Sonido. 

CONTROLES: Ratón. 

INSTALACIÓN DOS: 

Desde el menú principal del CD seleccio- 
nad EARTH 2140 y pulsad sobre la opción 
EJECUTAR. 

EJECUCIÓN DOS: 

Desde el directorio EARTH de vuestro dis- 
co duro teclead EARTH640 (resolución de 
640x480) o EARTH800 (resolución de 
800x600) para iniciar el programa. 



P R 



MOTO RACER 

J amás habréis sentido el 
vértigo al alcanzar altas ve- 
locidades sobre dos ruedas co- 
mo podréis sentir en la preview 
que os ofrecemos de «Moto 
Racer», un fantástico arcade 
en el que podréis codearos 
con los mejores pilotos e inclu- 
so jugar en red con vuestros 
amigos en diversos circuitos 
llenos de emoción. Desde la 
velocidad alcanzada por las 
máquinas de carretera hasta la 
pericia de los pilotos de Cross 
y en los circuitos más inhóspi- 
tos, incluso con nieve y túneles 
sin luz, todo lo encontraréis en 
este juego. 





La demo que os presentamos os 
mostrará tres repeticiones de 
carrera en diferentes circuitos. 

REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: 
Pentium 75, 16 MB de RAM. 40 MB 
de espacio en disco, SVGA (miles de 
colores), CD-ROM 2X y Tarjeta de 
Sonido. 

CONTROLES: 

Resolución: F1 

Cambio de Demo: ESC 



INSTALACIÓN WIN 95: 

Desde el menú principal del CD se- 
leccionad MOTO RACER y pulsad so- 
bre la opción EJECUTAR. 

EJECUCIÓN WIN 95: 

Desde el menú de INICIO de Windows 
95 seleccionad PROGRAMAS y pul- 
sad sobre el icono MOTO RACER. 
Nota.- La demo necesita los drivers 
de DirectX instalados en vuestro sis- 
tema. Si no disponéis de ellos los 
podréis encontrar en el directorio 
DIRECTX del CD. 




Promoción válido hasta 31/05/97 o fin de existencias. 
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¡Cómpralos!, c ° 

presentando este vale en tu Centro Mail 
más cercano (ver últimas páginas de la revista); 

o envíalo por correo a: Centro Mail • C 2 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 2 F • 28031 Madrid 
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La invasión francesa 



H ace pocas fechas tuvimos la opor- 
tunidad de visitar los estudios de 
Cryo en París, gracias a una invita- 
ción de la compañía para presentar 
al público español el enorme núme- 
ro de títulos que, actualmente, se encuentran en 
desarrollo, prevista su salida a lo largo del 97. 
Durante las horas que disfrutamos de su hospita- 
lidad pudimos comprobar, entre otros muchos 
datos, la gran calidad que parecen presentar, a 
priori, la inmensa mayoría de los programas que 
allí pudimos ver, y que encandilarán a un gran 
porcentaje de usuarios ya que una de las carac- 
terísticas que define la producción de la compa- 
ñía gala es la diversidad de géneros que son ca- 
paces de afrontar simultáneamente, gracias al 
número de programa- 
dores y equipos que 
mantienen. 

Aventura, estrategia, 
acción, arcades... 
prácticamente no exis- 
tía un tipo que no se 
encontrara en proce- 
so creativo, y con 
unos detalles de cali- 
dad inmejorables. 



Como avance de posteriores, y más detalladas 
informaciones, os podemos adelantar algunos 
datos y nombres, entre los que cabría destacar 
«Dreams», «Ubik» y/o «Atlantis», entre los pro- 
gramas que Cryo engloba en su perfil anual como 
desarrollador y distribuidor, ya que, además, 
mantienen una política activa como “third parties” 
para diversas compañías de renombre. 

Si nos tuviéramos que quedar con algo de todo 
lo que pudimos contemplar, quizá elegiríamos 
«Ubik», un espectacular combinado de acción y 
estrategia futurista, en 3D, basado en la novela 
del mismo título de Philip K. Dick, autor, entre 
otras obras, de la novela que dio origen a «Bla- 
de Runner», o «Desafío Total» («Total Recall»). 
«Dreams», por otro lado, es un fabuloso y aluci- 
nante juego de acción 
y plataformas 3D, muy 
en la línea de títulos 
como «Tomb Raider» 
o «Super Mario 64», 
previsto para el cuarto 
trimestre del año y que 
ya presenta un aspec- 
to inmejorable. 

Pese a lo mencionado, 
casi con total seguridad 



el juego que podremos disfrutar antes será 
«Atlantis. The Lost Tales», una fantasía ambien- 
tada en leyendas sobre la mítica ciudad, y com- 
binada con el folklore y las hipotéticas teorías so- 
bre la existencia de aquella antigua, aunque 
avanzada civilización, donde ciencia y misticismo 
se fundían en un todo indisoluble. 

De cualquier modo, Cryo cuenta con un envidia- 
ble plan de desarrollo para el 97, además de los 
ya comentados, a lo largo del que veremos jue- 
gos como «Hard Boiled», para Playstation y Sa- 
turn, «Riverworld», «Third Millenium», «Pharaoh»... 
Contad con esto, como ya dijimos, como un sim- 
ple adelanto de una información mucho más de- 
tallada, en la que descubriréis los secretos más 
impresionantes de una compañía que se va ha- 
ciendo más y más grande, y que cuenta con un 
futuro esplendoroso. 
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El nuevo Dream Team 




P arece que, con la llegada de los primeros calores, 
el fútbol vuelve a ponerse de moda. Así, al menos, 
podemos suponerlo debido al anuncio del futuro lanza- 
miento de diversos juegos del género, entre los que po- 
demos contar «All Star Soccer», de Eidos. 

Diseñado como un título a medio camino entre la diver- 
sión pura -casi paródica-, la acción y la simulación, po- 
see un “look” muy peculiar, con un diseño gráfico real- 
mente notable, aunque muy distinto de los simuladores 
"serios", como «FIFA 97» o «Actúa Soccer». Sin embar- 
go, no hay que confundir los términos, debiendo consi- 
derar este título como un juego realmente notable, a te- 
nor de la información disponible sobre el mismo, y que 
ofrecerá múltiples modalidades de competición, ade- 
más de un nivel de calidad bastante alto. Ya empiezan a 
llegar los nuevos “o reí" de la temporada. 



Novedades a la carrera 




U bi Soft anuncia que 
ya tiene preparados 
para su próxima inclu- 
sión en el servidor dedi- 
cado que posee en Inter- 
net, los nuevos circuitos 
y vehículos que, en su 
momento, se anunciaron 
que estarían disponibles 
para «Pod», mejorando 
asi todas las caracterís- 
ticas que la versión origi- 
nal del programa ofrecía 
a los usuarios. 

Aunque, en principio, 
tanto coches como cir- 
cuitos se irán incluyendo a razón de uno al mes, el número final previsto en ambos 
apartados se prevé ilimitado, lo que en teoría permite disponer de un juego siempre 
diferente, cada cierto tiempo, alargando de este modo la "vida” del producto. 

De momento, ya están preparados más de una docena de nuevas opciones en el 
sentido mencionado, y se anuncian aún más mejoras para el juego, disponibles en 
este Web, que irán apareciendo de manera paulatina, al igual que los coches y cir- 
cuitos comentados. 



Flash 



La empresa Software de Diagnóstico lanza una utilidad llamada «Doctor PC», 
para prevenir y solucionar problemas de configuración, mantenimiento, pre- 
vención de averias, protección contra virus, etc. Consta de cuatro herra- 
mientas básicas que se consideran como necesarias y casi imprescindibles 
para mantener el PC en perfecto funcionamiento. 

Podéis obtener más información: 
http://www.softdiag.es, en la sección de Novedades. 
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Ya está aquí 



ara nuestra sorpresa y, posiblemente, la de la gran mayoría 
de lectores y usuarios, la compañía LucasArts ha roto to- 
das las previsiones y estimaciones que estaban calculadas 
y ya tiene confirmada como fecha de lanzamiento oficial 
-para España. En Estados Unidos se calcula que estará 
disponible a finales del mes de abril- mediados de junio para «X Wing 
vs. TIE Fighter». 

Una sorpresa tan agradable, y de tal calibre, no es algo a lo que este- 
mos demasiado acostumbrados en el mercado -más bien todo lo con- 
trario-, pero bien merece una noticia especial de última hora, amén 
de un brindis a la salud de todos los que han hecho posible algo seme- 
jante -¡Gracias, LucasArts!-. Si recordáis, este título inicialmente tenía 

los primeros días de otoño, 
alrededor de septiembre, 
como objetivo para hacer 
su aparición, aunque algu- 
nos rumores -a los que no 
quisimos dar pábulo, para 
evitar disgustos- ya apun- 
taban que podía existir al- 
gún cambio, adelantando 
drásticamente esa fecha, 



para regocijo de los fanáti- 
cos de «Star Wars». 

En principio, todo lo que se 
conoce sobre el juego, en 
el momento de cerrar el 
presente número, no dife- 
ría excesivamente de lo ya comentado en anteriores ocasiones. Esto 
es: resolución SVGA, soporte -exclusivo- Windows 95, opciones mul- 
tijugador por conexión directa y red -pudiendo escoger cualquier ban- 
do-, mapeado de texturas, opción de tarjeta aceleradora 3D... O sea, 
un cúmulo de virtudes en jugabilidad, y técnicas, como pocos podían 
imaginar cuando las primeras noticias sobre el desarrollo de «X Wing 
vs. TIE Fighter» se produjeron con carácter oficial. 

Así, lo que está más que claro es que en poco más de un mes ya po- 
dremos disfrutar del simulador de combate más increíble que Lucas ha- 
ya desarrollado jamás, con todas aquellas opciones que un día, cuando 
juegos como «X Wing» hicieron su aparición estelar, sólo nos atrevi- 
mos a soñar. 

Dentro de muy poco tiempo estaremos en condiciones de informar con 
mucho más detalle sobre todos los secretos que LucasArts ha incluido 
en esta pequeña joya de la programación. Hasta entonces, vayamos 
pensando en los momentos de diversión que nos esperan. 











Todos a la guerra 



P or fin, y tras mucho esperar, llega hasta nuestro 
mercado el CD de expansión de «Warcraft II», to- 
talmente traducido al castellano. 

«Warcraft II: Beyond the Dark Portal» continúa la his- 
toria del mundo de Warcraft justo donde acababa el 
juego original, con el fin de la batalla de Azeroth, pe- 
ro con los Orcos intentando de nuevo abrirse camino 
para llegar al mundo de los humanos, a través del 
portal oscuro. Algunas de las características más 
importantes de este "expansión set" son la inclusión 
de dos nuevas campañas de doce escenarios cada 
una, nuevas animaciones 3D y más de cincuenta ma- 
pas. Por supuesto, este añadido sólo funciona co- 
rrectamente con la versión original en castellano de 
«Warcraft II». 



Siempre fútbol 




U na nueva compañía de desarrollo, Crush!, acaba de nacer en Gran Bretaña bajo 
los auspicios de SunSoft, con el anuncio de un título dedicado al fútbol que esta- 
rá disponible, salvo problemas de última hora, antes del verano. Sin un nombre defi- 
nitivo aún -aunque se baraja la posibilidad de que adopte la misma denominación 
que el grupo de desarrollo, «Crush!»- el proyecto es un completo juego deportivo, que 
engloba parte de simulación y parte de estrategia -manager- con la posibilidad, ori- 
ginal y atractiva, de poder diseñar nuestros propios estadios, gracias a un "kit" de edi- 
ción que se incluirá en la versión final del programa. Se asegura que, pese a su rigor, 
será enormemente sencillo de manejar, incluso hasta para los neófitos, y en él tienen 
depositadas, tanto desarrolladores como distribuidores, grandes esperanzas de ca- 
ra al mercado europeo, donde este tipo de juegos son realmente apreciados. 




* n Exclusivamente Windows 95 



O 1997 LucasArts Entertainment Company. Outlaws es una marca comercial de LucasArts Entertainment C'ompany. Usado bajo autorización. El lopo de LucasArts es una marca comercial de Lucasfilm, Ltd 
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Es la bomba 



Pisar a fondo 




H ay clásicos que sobreviven a las modas, el tiempo 
y las muy diversas plataformas que, periódica- 
mente, se suceden en el mercado del videojuego. 

No son muchos programas, pero sí bastante conoci- 
dos por todo el mundo. Y ese es el caso que nos ocu- 
pa, con ni más ni menos que el único, genuino e inimi- 
table «Bomberman». 

La compañía Interplay ha versionado este carismático 
título para PC, con pronta aparición en nuestro mer- 
cado, y lo ha dotado de todos los detalles de calidad 
que convirtieron al juego original en un mito, inclu- 
yendo, claro está, una fantástica opción multiusua- 
rio, a través de red local que, realmente, es la esen- 
cia del programa. 

«Bomberman» presentará en esta versión, además, 
ciertas innovaciones y mejoras en cuanto a resolución 
de pantalla y paleta, que mejorarán, si ello puede llegar 
a ser posible, la calidad global del producto hasta ex- 
tremos insospechados. 



Flash 



Gremlin Interactive ha 
adquirido DMA Design, 
los creadores de, entre 
otros, los míticos «Lem- 
mings». Gracias a esta 
fusión, Gremlin duplica 
sus actividades de desa- 
rrollo, contando además 
con el talento creador de 
una compañía con un 
montón de proyectos, 
actualmente en proceso 
de desarrollo, aunque 
hasta el 98 no entrará en 
vigor en su totalidad esta 
adquisición, momento en 
el que todos los juegos 
de DMA aparecerán con 
el sello de Gremlin. 



P or fin se acerca, a velocidad de vértigo, 
. una de las más esperadas conversiones 
procedentes del campo de los 32 bit, hacia 
los PC de todo el globo. «Fl», uno de los más 
espectaculares juegos de Psygnosis apareci- 
dos para Playstation, llegará en breve hasta 
nosotros en una especialísima, magnífica e in- 
creíble versión que aprovecha al máximo las 
posibilidades de la nueva hornada de tarjetas 
aceleradoras 3D para compatibles. «Fl» pre- 
sentará en un único disco híbrido versiones 
específicas para tarjetas que incorporen chip- 
set VooDoo de 3Dfx, Rendition Vérité y, en úl- 
tima instancia, aunque sacrificando ligera- 
mente cierta calidad gráfica, Direct3D. 

El lanzamiento de uno de los simuladores/ar- 
cades más impresionantes del último año, su- 
pera en todos los aspectos al original de con- 
sola, y hará las delicias de todos los grandes 
aficionados a los buenos juegos. 



El camino del futuro 




L a interminable -aunque en multitud de ocasiones excelente- serie de clones inspi- 
rados en «Red Alert» ya tiene un nuevo alumno aventajado, que aparecerá en nues- 
tro país en breve, de la mano de Topware. «Earth 2140» es un nuevo juego de estrate- 
gia en tiempo real, que se guía por los cánones estrictos del género, ofreciendo al 
usuario un mundo postapocalíptico, dividido en dos facciones principales enfrentadas 
entre sí. Los antiguos territorios de Euroasia y América, se ven inmersos en una lucha 
sin cuartel, en la que sólo puede existir un vencedor. 

Con amplias y claras descripciones de los gestores de unidades y edificios, y una ex- 
celente calidad gráfica, gracias a sus modelos renderizados, «Earth 2140» se perfila, 
más que como un “clónico", como un fiel seguidor de los maestros, aventajando a estos 
en más de un aspecto. 
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El gran secreto 

U ltimamente, los programadores franceses están que no paran. Si 
en estas misma páginas ya se hace mención a la extraordinaria lí- 
nea de productos que Cryo tiene preparados para este año, otras 
compañías de desarrollo galas no les andan a la zaga. Quizá el nú- 
mero de títulos no sea tan elevado, pero sí se puede equiparar en 
términos de calidad. 

Ese es el asunto que, otra vez, nos llevó hasta París hace pocas semanas. El de- 
sarrollo de la versión informática de «La Isla del Dr. Moreau» que con Psygnosis 
como productora, y Haiku Studios -los responsables de «Down in the Dumps»- 
como creadores, está ultimándose en el país vecino, y podremos disfrutarlo, con 
casi total seguridad, en otoño. 

«La Isla del Dr. Moreau» es una aventura, por definirla de algún modo, Inusual. Es- 
tructurado en tres partes bien diferenciadas, el juego nos introduce en un uni- 
verso casi surrealista, quizá algo kafkiano, en el que tendremos que afrontar pe- 
ligros, enigmas, trampas, feroces enemigos y disfrutar, eso sí, de una calidad 
gráfica superior, y de una historia tremendamente emotiva y emocionante, que 
constantemente pondrá a prueba nuestro sentido de la ética, la moralidad y la 
justicia, en un mundo dividido por una fina línea que separa la animalidad de la 
esencia humana. 

"Lo que pretendemos, aparte de ofrecer una aventura divertida, es colocar al 
usuario en una tesitura moral, en la que deba replantearse continuamente ciertos 
principios que suelen regir nuestra vida en sociedad, al considerar a seres "di- 
ferentes” como sus iguales en cierto sentido.” Los creadores de la aventura no 
aspiran, precisamente, a poco. Combinando con extraña maestría técnica y un 
guión más propio de la pantalla grande que del ordenador, pretenden acercar al 
jugador a una cuasi realidad, en la que cualquier decisión y/o acción, por nimia 
que parezca, plantee más de un dilema a posteriori. 

De todos modos, en posteriores números de Micromanía os ampliaremos la in- 
formación relativa a esta aventura que se perfila como un título realmente atrac- 
tivo para una gran mayoría de usuarios que gusten de los programas de calidad. 
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Con textos de pantalla y 
voces en Castellano 



A PARTIR DEL 2 

DE JUNIO, TIENES O 
UN DUELO AnDIENT 
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Actual i dad 




Realismo a tope 



E l último juego en tres dimensiones y en tiempo real edi- 
tado por Ubi Soft, «Pod», fue presentado recientemen- 
te en la capital francesa. La gran novedad de este aconte- 
cimiento, que reunió a periodistas de toda Europa en las 
oficinas centrales de Ubi en París, fue un camión de ani- 
mación cinemática creado por Thomson Entertainment que 
mostraba una película de «Pod». 

Hasta un total de catorce personas podían asistir, durante 
cinco minutos, a este espectáculo en el que se experimen- 
taban los movimientos reales de cualquier carrera de 
«Pod», gracias a los muelles hidráulicos sobre los que des- 
cansaba la cabina de proyección. 



El tercero en discordia 



Un nuevo comienzo 




N ew Software Center inaugura nuevas oficinas en Madrid, cam- 
biando así sus antiguos despachos en Barcelona para atender 
con más eficacia la demanda creciente de productos que se prevé 
después de haber llegado a un acuerdo con Acclaim y GT Interactive 
para la distribución de sus productos en España. 

El acto inagural tuvo lugar el día 3 de abril, al que asistió un nutrido gru- 
po de la prensa especializada, y se presentaron los planes generales 
de la distribuidora para el presente año. Con la intención de no abarcar 
demasiadas compañías, para intentar de este modo ofrecer un servicio 
más cuidado y de mayor calidad al cliente, las diecisiete personas de 
NSC se ocuparán de juegos como «Unreal», «Total Annihilatlon», «Abe's 
Odissey», «Mageslayer», etc., para todos los formatos existentes. 
Desde aquí deseamos mucha suerte a la distribuidora en este nuevo 
camino recién iniciado 



Y a mencionamos en estas mismas 
páginas que el fútbol está atacan- 
do con fuerza en el mundo del softwa- 
re. Buena prueba de ello es «World Club 
Football», nuevo programa de Ubi Soft 
que ofrece un aspecto híbrido 2D-3D, 
en el que se ha intentado sobre todo 
conseguir un nivel lo más elevado posi- 
ble de jugabilidad. 

Los múltiples modos de juego, los más 
de trescientos cincuenta equipos de to- 
do el mundo, partidos indoor, grandes 
dosis de inteligencia artificial, unas ani- 
maciones excelentes y otros detalles, 
aseguran en buena parte este propósito. Sin embargo, hay que hacer una mención especial del te- 
ma de animaciones y movimientos ya que para su realización se ha utilizado la técnica del rotos- 
cope, asegurando así un realismo y fidelidad al juego real extremadamente altos. Todo tipo de mo- 
vimiento estará disponible en el juego que, además, ofrecerá opciones para ajustar parámetros a 
gusto del usuario, creando así un juego casi a medida. 




Flash 



Más de Ubi. La compañía gala pone 
a la venta un nuevo programa ba- 
sado en Rayman, con el titulo «Ray- 
man Designen». Además de ofrecer 
multitud de nuevos niveles, incluye 
un potente editor que permite mo- 
dificar con suma sencillez casi 
cualquier parámetro de estos. 
Funciona independientemente del 
juego original, y su PVP es muy 
asequible. 

Por otro lado, la sección de softwa- 
re educativo de Ubi prepara «Músi- 
ca Maestro», un manual interactivo 
de flauta que, con una calidad pe- 
dagógica genial, incluye como 
complemento una flauta Yamaha 
para que los niños puedan practi- 
car desde el primer momento. 









¡Disfruta de los más fantásicos vehículos 4x4! 




Jeep ® Wrangler Chevrolet ® Z1500 Z71 ~ Hummer® Land Rover m Defender 




Un vehículo con gran estabilidad Disfruta del más poderoso Un vehículo ideal para Este compacto V8 puede sortear los 

tanto dentro como fuera de la pista monstruo 4x4 cualquier terreno más duros obstáculos 






Velázquez, 10-5.° Deha. 28001 Madrid. 
Télf.: (91) 576 22 08 - Fax: (91) 577 90 94 
Departamento Técnico: (91) 578 05 42 
E-Mail: proein@teleline.es 
Http://www. proein. com 



Test Orive os una marca registrada por Accolade. Inc. C 1996 Accolade Todos los derechos reservados Desa/rolado por Elite Systems El nombre y el logo de Land Rover son marcas registradas por Rover Group Limitod usado bajo licencia 
Hummer and Humveo son las marcas regladas do A M. General Corporation JEEP y el diserto de jeep grille son marcas registradas por Chrysler Corporation, US Ay son usados bajo licencia 
'^CHRYSLER CORPORATION 1998. Chevrolet K-1500 Z71 y Body Design son marcas registradas por Chevrolet Motor División, General Motors Corporation, usado bajo licencia por Accolade. Inc. 

P & C 1997 EkJos Interactive Limitod Todos los derechos registrados. 



" «fe." y 'Playstation’ son marcas registradas por Sony Computer Entertainmont Inc. 









Una de las compañías pioneras en la investigación y uso del ren- 
der más espectacular en juegos de todo tipo fue, y es, Cryo. Des- 
de hace años todos sus títulos han sido capaces de ofrecer, vi- 
sualmente, una factura impecable en su diseño, así como en todo 
lo referente a cuestiones técnicas. Y, quizá, la mejor prueba de 
ello será este «Atlantis. The Lost Tales», en el que estos galos de- 
muestran toda su habilidad con una versión mejorada del mismo 
engine que ya utilizaron en «Versalles» -Omni 3D-, puesto a prue- 
ba en una espectacular aventura que combinará historias legen- 
darias con una fantasía total, amén de algunas de las más sensa- 
cionales secuencias gráficas vistas en un juego de ordenador. 
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Psygnosis vuelve a la carga con 
la versión PC de uno de sus títu- 
los recientes que más éxito tu- / 
vieron en formato Playstation. 

. Una versión un tanto especial, 
ya que ha sido concebida con la 
nueva generación dé hardware 
gráfico -tarjetas aceleradofaiV/r^ 
3D- en mente. Especialmente 
preparado para ofrecer sensa-, 
ciones visuales casi desconocí- |y £ 
das, «Fl» está calentando moto- 
res en los estudios que la com- 
pañía británica tiene en Liver- \ 
pool, y probara su salida en la 
parrilla de nuestros PC dispuesto 
a romper todos los esquemas. 
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Vuelve la estrategia, en esta 
ocasión de la mano de Eidos. 
«Conquest Earth» es, entre to- 
dos los títulos del género previs- 
tos para el 97, quizás uno de los 
más, a priori, cuidados en la 
gran mayoría de sus aspectos. 
Efectos visuales de primera cla- 
se, numerosas y explosivas se- 
cuencias FMV, paleta de 16 bit, 
combinación de acción y estra- 
tegia en tiempo real... En princi- 
pio, parece que nos encontra- 
mos ante el título definitivo. 
Aunque, echando la vista atrás... 
¿qué seguridad puede haber en 
semejante proposición? Lo que 
si está fuera de toda duda es 
que, por ahora, «Conquest Earth» 
se perfila como un titulo exce- 
lente, en el que nos veremos las 
caras con personajes tan sor- 
prendentes como el aquí podéis 
contemplar. 






MANÍA 



Cartas 



Micromanía se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta sección, así como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere oportuno. No se devolverán los originales no solicitados, ni se facilitará información postal 
o telefónica sobre los mismos. 



al Director 



MANDOS DE ALTOS VUELOS 

Desde hace alrededor de cuatro 
meses, poseo el «EF2000». He pen- 
sado en adquirir unos mandos con 
las características del joystick “F- 
16" de Thrustmaster y del mando 
de gases "Flight Forcé” de Interac- 
ta, para aprovechar a tope este jue- 
go. El único problema es que aquí 
son excesivamente caros: ¿Podrían 
darme información sobre cómo 
conseguirlos en EE.UU.? 

Germán Gallego. Madrid 

RESPUESTA: Puede que en Esta- 
dos Unidos esos mismos mandos 
te salgan algo más baratos, pero 
no es muy aconsejable adquirirlos 
de esta forma por numerosas razo- 
nes de peso. La primera es que po- 
cas tiendas especializadas hay en 
América que den servicio a países 
del otro lado del charco. La segun- 
da es que con los gastos de envío 
que te añadirían al precio original, 
se te pondría prácticamente como 
el de España, y eso por correo nor- 
mal, que por mensajería ya ni te 
contamos. Tercero que, como an- 
teriormente hemos dicho, al ser por 
correo normal, dudamos que el es- 
tado en el que llegasen fuese del to- 
do satisfactorio, y por último, y no 
menos importante, que, dado el ca- 
so de que el software de instalación 
estuviese defectuoso, o el mando 
tuviese alguna tara, ¿qué harías, lla- 
mar a la tienda estadounidense y 
decirles que se lo mandabas para 
que te lo cambiasen por uno nuevo? 
Definitivamente, no es nada prácti- 
co adquirir estos productos así. 

SOFTWARE DE VÍDEO 

Me gustaría saber si es posible re- 
producir los archivos de vídeo con 
extensión “.AVI" y “.MOV" en alguna 
aplicación externa del Windows, es 
decir, que si es posible ver estos ar- 
chivos bajo MS-DOS utilizando algún 
programa de vídeo en lugar de te- 
ner que hacerlo bajo Windows. Si 



sabéis de algún programa que pue- 
da hacerlo, por favor, decidme cuál 
es y dónde podría conseguirlo. 

José Femando Herrén 

RESPUESTA: Estamos seguros de 
que tienen que existir, y de hecho, 
en Internet podrías conseguirlos a 
patadas, pero como siempre, hay 
un problema. Normalmente, todos 
los que consigas te van a dar pro- 
blemas de compatibilidad a la hora 
de ejecutar los ficheros, sobre to- 
do si dichos ficheros están en más 
de 256 colores, en cuyo caso sería 
imposible verlos. Esto en el caso de 
los ficheros "AVI", y en lo referente 
a los visores de “MOV" la cosa se 
complica aún más. 

DOS GRANDES AVENTURAS 

Estoy pensando qué juego com- 
prarme, «Sherlock Holmes II» o «Ga- 
briel Knight II». Respecto al segun- 
do, me gustó mucho la primera 
parte y quiero saber si está traduci- 
do, y si no lo está, ¿cuándo lo tra- 
ducirán? También querría saber cuál 
es de mejor calidad. 

Víctor Manuel Apellániz. Madrid 

RESPUESTA: Nos pones en un gra- 
ve dilema a la hora de hacernos ele- 
gir entre estas dos grandes aventu- 
ras. Las dos tienen un argumento 
increíble, los gráficos en ambas son 
dignos de matrícula de honor y las 
horas de diversión que puedes pa- 
sar tanto con una como con otra 
son de las más intensas que hayas 
tenido nunca con una aventura grá- 
fica. Sin embargo, si lo que quieres 
es regirte por el asunto de la tra- 
ducción, nos decantaríamos por 
« Sherlock Holmes II» ya que está 
traducido y doblado, cosa que «Ga- 
briel Knight II» no, y mucho nos te- 
memos que nunca lo estará. 

DUDAS ACELERADAS 

Poseo la tarjeta S3 VIRGE y tengo 
dudas sobre la aceleración 3D. En 



los programas que he probado 
-«Terminal Velocity» y una demo de 
«BRender» para la VIRGE- la acele- 
ración 3D me ha parecido pésima, 
vamos que con un P200 ó un Pen- 
tium MMX pienso que se podría 
igualar. Tengo un P100 y tengo du- 
das si esto es por culpa de los pro- 
gramas que he probado o la tarjeta. 
También he oído a alguna persona 
decir que pasa lo mismo con todas 
las tarjetas aceleradoras 3D, ex- 
cepto la Voodoo Graphics que es 
como tener una recreativa en casa, 
pero cuesta mucho. 

Mi antigua tarjeta era de Bus ISA y 
si fuera verdad que es por culpa de 
la tarjeta y la mía antigua, también 
de bus PCI, devolvería la nueva a la 
tienda. Si cuando pruebe muchos 
programas que funcionen con ella 
no estoy satisfecho de los resulta- 
dos, esto sería realmente un timo e 
incluso podría juntarme con más 
personas con idénticos problemas 
y demandar a estas empresas. 

Anónimo, e-mail 

RESPUESTA: Lo que estás sufrien- 
do, ciertamente, le está ocurriendo 
a mucha más gente y es por una 
mala información a la hora de usar 
la tarjeta aceleradora. Lo primero 
que hay que tener en cuenta a la ho- 
ra de utilizar una tarjeta 3D es que 
el software que vayamos a ejecutar 
esté preparado para dicha mejora. 
Porque, como en el caso que nos 
dices de «Terminal Velocity», cuan- 
do salió el programa al mercado, 
todavía no existían estas tarjetas, y 
por lo tanto el juego no sabe apro- 
vechar las nuevas características 
de tu ordenador. Desde aquí te 
aconsejamos que trates de conse- 
guir títulos como «Pod», «Quake» o 
«Tomb Raider» y descubrirás de lo 
que es realmente capaz tu tarjeta. 

LEER CON CUIDADO 

Me gustaría que me explicaseis cuál 
es la causa por la que no se da in- 
formación sobre el idioma en el que 



se encuentra cualquier juego. Os 
pondré un ejemplo para que sea 
más claro de entender; hace un 
mes me regalaron «Azrael’s Tear» 
y aunque se trata de un programa 
con unos gráficos sensacionales, 
falla descaradamente respecto al 
idioma, ya que está íntegramente 
en inglés -voces, textos, etc-, lo 
que hace que se convierta en un 
juego pesadísimo ya que supone 
estar a cuestas continuamente del 
diccionario y traduciendo largas fra- 
ses de un avanzado inglés. ¿No se- 
ría posible poner una reseña sobre 
el idioma en el que se encuentra el 
juego, en el borde de la caja, junto a 
las necesidades técnicas? 

El "colmo de los colmos” me ocu- 
rrió hace poco; tras ver anunciado 
«F-22 Lightning» y comprobar por 
medio de unos pequeños iconos in- 
formativos que el simulador venía 
totalmente traducido al castellano, 
no me lo pensé dos veces y fui de- 
cidido a comprarlo. Tras desemba- 
larlo y ejecutarlo en mi ordenador, 
cuál fue mi sorpresa al ver que lo 
único que se encontraba en espa- 
ñol era el manual, mientras que el 
juego estaba en inglés. 

Oliver Sánchez. Salamanca 

RESPUESTA: Mucho nos extraña 
que nos digas que no aparece en la 
caja que un juego está traducido al 
castellano, cuando ese es el caso. 
De hecho, es algo de lo que la dis- 
tribuidora del juego, encargada de 
hacer esa labor, se tiene que enor- 
gullecer y ponerlo, no en un lateral 
como tú dices, sino en la parte fron- 
tal, como se hace en el 99% de los 
casos. En cuanto al tema que nos 
cuentas del «F-22 Lightning II», de- 
bes fiarte de lo que dicen las pega- 
tinas que vienen incluidas y no ex- 
trapolar conclusiones a la ligera y, 
en este caso, en el que incluso nos 
has mandado el lateral de la caja, 
dice exactamente “INSTRUCCIO- 
NES EN CASTELLANO", nada más, 
y eso es precisamente lo que te en- 
contraste al abrir el producto. 



Para participar en esta sección debéis enviar vuestras cartas a: MICROMANÍA. C/ de los Ciruelos, 4 - San Sebastián de los Reyes 28700 Madrid. 

No olvidéis indicar en el sobre la reseña CARTAS AL DIRECTOR. También podéis mandarnos un e mail al siguiente buzón: cartas.micromania@hobbypress.es 
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Lo humanidad termina donde empiezan los profundidodes. . . 




La oscuridad que todo lo absorbe ha 
atrapado a su submarino que ya tiene 
marcas de otras batallas. Mientras 
conduce el submarino por aguas enemigas 
lo único que le protege de una muerte fría 
y prematura son seis pulgadas de sólido 
acero. Como si sobrevivir a 5700 
metros por debajo de la superficie 
del océano no fuera suficiente, 
la amenaza de un inminente 
conflicto está a punto de 
desafiar su propia existencia... 

Sumérjase en un mundo de personajes 
corruptos, cultos fanáticos y salvajes 
piratas. Asuma el papel de un hombre 
que no conoce el miedo, Emeral "Dead Eye" 
Flint, un mercenario cuya reputación le 
precede. ¡Su vida se encuentra en peligro 
y está en juego el futuro mismo de la 
humanidad! 

Tecnología gráfica de vectores 
tridimensionales SVGA increíblemente 
rápida con 65.000 colores. 

Más de 60jnisiones mortales para 
hacer latlPasu corazón 
aceleradamedte. 

Capitanee 4 naves y equípelas con 
un impresionante arsenal de más 
de 30 sistemas de armamento. 

La estimulante historia le permite 
interactuar con más de 100 
personajes utilizando un sofisticado 
sistema de diálogos. 

Bandas sonoras que le sumergen 
directamente en una atmósfera llena 
de emoción y en la tensión de misiones 
desafiantes. 

Simulación de movimiento submarino 
con corrientes y mareas para hacerle 
sentir como si realmente estuviera 
al timón. 



Visite nuestra página web en http://www.bluebyte.com. Desarrollado por Massive. © 1 S 96 Blue Byte Software. Todos los derechos reservados. 



Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edifi^^Hb Rufino Gonzále ; i local 2 28037 Madrid Telí.: 91/304 70 91 Fox: 9 1 /754 52 65 

SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/754 55 40 








Por Juan José Vázquez 



SEIS CD -ROM 




E l último lector de TEAC agrupa en 
uno la capacidad de los cargadores 
múltiples y la velocidad de los lecto- 
res convencionales; es capaz de almacenar 
hasta seis CD simultáneamente y de leerlos a 
la no despreciable velocidad de 8X (1.200 
KBps). 

Las características principales del CD-C68E 
son: interface IDE/ATAPI, empleo de un siste- 
ma de carga directa -los CDS son introduci- 
dos uno a uno-, un tiempo de acceso de 190 
msec., y uno de intercambio que ronda los 
seis segundos y, por último, da la posibilidad 
de seleccionar el CD manualmente -mediante 
seis botones- o asignar a cada uno una letra 
de unidad. 

El lector viene acompañado de utilidades pro- 
pias para mantener un índice de los títulos 
más utilizados y es compatible con los siste- 
mas operativos Windows 3. IX, Windows 95, 
Windows NT y DOS. 






L a compañía LOGIC 3 ha lanzado al mercado 4 productos 
destinados tanto al mundo de las consolas como al de los 
ordenadores domésticos. Los dos primeros van destina- 
dos a la Sony Playstation; el primero se trata de un cable para co- 
nectar la consola al euroconector -la calidad de la imagen se verá 
mejorada-; el segundo es otro cable que nos permitirá interco- 
nectar dos consolas para su uso con juegos que así lo permitan. Y 
el tercer dispositivo es un Pad llamado Explorer SG, compatible 
con Sega Mega Drive y 
cuyas características 
son; seis botones de dis- 
paro, disparo automático 
con botón Turbo, un pa- 
nel de indicadores LED y botones de Start y Mode. Por 
último, el ScreenBeat MIC 1, es un cómodo micrófo- 
no destinado al uso conjunto con tarjetas de sonido en 
ordenadores compatibles. Como se puede comprobar, 
esta compañía no se duerme en los laureles. 

Para más información: Electronics Art s ( 91)7545540 . 



ALTERNATIVA A LAS 



CAMARAS DIGITALES 



Q uién mejor que KODAK podía haber 
sacado al mercado un escáner es- 
pecializado en fotografías; ellos co- 
nocen perfectamente el tema y por ello han 
creado su KODAK SNAPSHOT. 

Con este periférico, tendremos la posibilidad 
de escanear fotos procedentes de una cá- 
mara instantánea -o tamaño equivalente- 
con una calidad de hasta 600 dpi y una pro- 
fundidad de color de 24 bits. Pero como el 
hardware sin software es poco útil, el paque- 
te incluye 4 variados títulos para Windows 
3.1/95 -PictureWorks PhotoEnhancer, 



Storm EasyPhoto, MetaTools Kai’s Power 
Goo Software y Picture Postcard Software- 
de los que podremos sacar provecho desde 




el primer momento. Podremos retocar las fo- 
tos o añadirlas variados efectos para, poste- 
riormente, volver a imprimirlas o guardarlas 
en el ordenador. 

Al no ser manual, la bandeja de entrada ad- 
mite un tamaño máximo de 11.5”, suficiente 
para albergar la mayor foto posible tomada 
con una cámara Advantix. 

Ahora que las cámaras digitales están en pe- 
riodo de expansión, surge esta opción que 
puede ser considerada una buena alternati- 
va para quienes dispongan de una cámara 
instantánea. 









NUEVA GANA 



DE 



IMPRESORAS STYLUS 




E pson ha sorprendido a pro- 
pios y extraños gracias a la 
calidad de impresión conse- 
guida por su nueva gama de impreso- 
ras Stylus. Se trata de impresoras de 
inyección de tinta de método CMYK 
con doble cabezal Micro Piezo per- 
manente. Esta tecnología de cabeza- 
les es la que permite una mayor cali- 
dad en la impresión de color. Pero la 
novedad principal es que soportan 
una resolución de hasta 1.440x720 
ppp., dotando a sus trabajos de una 
calidad hasta ahora desconocida en 
el ámbito doméstico. Pero no sólo es- 
te ámbito podrá beneficiarse de estas 
ventajas, pues una velocidad de hasta 
7 ppm. color y 8 ppm. en blanco y ne- 
gro -en su modelo más alto- permiten un eficiente uso en oficinas sin alta carga de trabajo. La gama com- 
prende los modelos Epson Stylus Color 400, 600 y 800 y llevan incluida una garantía de 1 año con re- 
posición a domicilio. 



LA REVOLUCIÓN DE 



LOS JOYSTICKS 





A medida que 
los juegos 
van evolucio- 
nando, también lo van 
haciendo sus controla- 
dores. La tecnología 
analógica, en la que se 
basan los controlado- 
res tradicionales, con- 
siste en la transforma- 
ción del movimiento en 
señales eléctricas y, 
aunque esto proporcio- 
na alto grado de preci- 
sión, la señal puede su- 
frir alteraciones al ser 
transformada y proce- 
sada por el ordenador. 
Además, la resolución 

final del movimiento viene condicionada por la tarjeta de juego. Por esto, Logitech nos presenta sus nue- 
vos joystick -Wingman Extreme Digital- y pad -ThunderPad Digital- con tecnología digital. Las 
prestaciones de estos nuevos mandos no se ven limitadas por posibles deficiencias de la tarjeta ni va- 
riaciones de la temperatura, ya que la información transmitida se procesa instantáneamente por el PC. 
Otras ventajas son: mayor rapidez y precisión, reducción de vibraciones y minimización del calibrado. Por 
último, para poder aprovechar sus opciones avanzadas -programación de todos sus botones, control de 
aceleración y selector de vistas- será necesario disponer de Windows 95, pues en MS-DOS funcionan co- 
mo los analógicos. 
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★ La casa Quantum , conocida 
por sus discos duros 
principalmente , ha creado un 
nuevo interface de transferencia 
denominado ULTRA ATA. El 
actual interface -FAST ATA- 
cuenta con una velocidad de 16 
MB/s mientras que el nuevo 
llegará a los 33 MB/s 
manteniendo total compatibilidad 
con el actual. Los principales 
fabricantes de discos duros , al 
igual que Intel, han anunciado su 
soporte a este protocolo por lo 
que su próxima implantación está 
casi asegurada. 

★ La empresa española Picmatic 
lanzará próximamente al mercado 
su nuevo modelo de conexión a 
Internet llamado "INTERNET- 
PICMATIC ”, destinado para su 
explotación en hostelería , 
aeropuertos, hoteles... Funciona con 
la previa introducción de monedas y 
tendrá la opción de imprimir o 
grabar en disquete lo visitado. 

★ Olivetti Lexikon ha puesto en 
marcha un innovador servicio de 
asistencia en garantía con el fin de 
ofrecer el mejor soporte posventa 
a sus usuarios. La empresa se 
compromete a sustituir 
gratuitamente a domicilio cualquier 
impresora de inyección de tinta 
con anomalías en su 
funcionamiento. De cara a sus 
distribuidores se compromete a 
recoger, reparar y devolver a 
domicilio en un plazo de cinco días. 

★ Sainfo ha comenzado la 
comercialización de Phonomatic, 
un sistema con prestaciones de 
centralita telefónica digital 
compuesto por una tarjeta para 
PC y su correspondiente software. 
El modelo más alto de la gama es 
capaz de atender hasta 64 
llamadas telefónicas , reconoce 
voces en distintos idiomas, posee 
buzón de voz, extensiones 
virtuales y, en definitiva, todas las 
opciones requeridas en este tipo 
de centralitas. 

★ Seagate introduce en el 
mercado sus nuevas unidades de 
cinta con nueva línea y mayores 
prestaciones. Los nuevos 
modelos son el TapeStor 800 y 
3200 y proporcionan una 
capacidad de 800 MB y 3.2 GB 
-con compresión de datos- 
respectivamente. 





PORTATILES BIEN 



COMUNICADOS 






L a empresa Xircom, especiali- 
zada en tarjetas de comuni- 
caciones para portátiles, pre- 
senta una amplia gama de la que 
destaca una tarjeta mixta con soporte 
de Ethernet y modem simultáneos. Es- 
ta última puede ser de gran utilidad pa- 
ra aquellos que usen su ordenador por- 
tátil en el trabajo y en casa. La 
instalación de estas tarjetas bajo Win- 
dows 95 es muy sencilla, pues una vez 
detectada e instalados los drivers co- 
rrespondientes ,se encontrará lista pa- 
ra funcionar. En el momento que no 
quiera ser utilizada no será necesario 
sacarla de su ranura, simplemente 
bastará desenchufar los conectores 
que posee. 

La oferta no acaba aquí, pues también 
existen gran número de tarjetas con 
soluciones para red digital -ISDN-, to- 
ken ring, Ethernet y módems a 33.6 
kbps/V34. Sin duda cubre muchas de 
las necesidades en cuanto a comuni- 
cación concierne. 



A LA VELOCIDAD E3M23EÍ 

MobOtlCS asta ahora se Pensaba que 

'4 ~ -4 33. 6K era la máxima veloci- 
,1 9 dad posible sobre la línea ana- 

lógica convencional que llega hasta 
nuestros hogares. Esto ha sido literal- 
mente barrido con la nueva tecnología 
^^hnol?qy^ que U.S. Robotics ha presentado al 
mercado. Aunque las líneas sean analó- 
gicas, las centrales telefónicas tratan 
la información digitalmente con la consecuente necesidad de reali- 
zar continuas transformaciones analógicas-digitales y viceversa. Esta 
nueva tecnología aprovecha esta circunstancia para ahorrarse esas 
conversiones y poder recibir datos a una velocidad de 56K que, uni- 
das a la comprensión V42 bis, puede llegar a 115.2K. Para poder 
disfrutar de esta sorprendente velocidad es necesario que el provee- 
dor de Internet contratado acepte esta característica, por lo que es 
de suponer que muchos se adapten rápidamente. Todo lo comentado 
convierte a estos módems en ideales para la navegación por la World 
Wide Web y una alternativa muy preocupante para el avance de la 
ISDN, ya que por menos dinero se puede conseguir un rendimiento no 
demasiado inferior. 



PERSONALIZA TUS I4»B;V]Í> 

S i quieres producir CD-ROM impresos y no quieres realizar un mas- 
ter pues la escasa tirada no lo hace recomendable, la solución es- 
ta ahora al alcance de la mano. La impresora CD-ROM Fargo 
Signature permite imprimir texto y gráficos sobre la superficie de los dis- 
cos compactos gracias a su nuevo sistema de chorro de tinta, aseguran- 
do su inalterabilidad con el paso del tiempo. La impresión proporciona un 
revestimiento llamado Tuff-Coat cuya misión es evitar que la tinta destiña 
gracias a un secado instantáneo. Puede conseguirse una resolución de 
hasta 600x300 y 16.7 millones de colores y su tiempo de impresión va- 
riará entre 30 segundos y 2 minutos. Para 
conseguir los mejores resultados 
se incluye un buen paquete 
de software que funciona 
bajo Windows, Windows 
95 y NT y Macintosh, 
permitiendo plasmar en 
el CD gráficos BMP, 

TIFF, GIF y JPG. 

Para más información llamar a: ,<***> 

DMJ 1902)210151 




PARA JUGAR A VELOCIDAD 



DE VERTIGO 




E l mercado de los juegos tiende cada vez más al uso intensivo de 
gráficos 3D. De todos es sabido que estos gráficos cargan de 
trabajo a la CPU y ésta fue la razón de la salida al mercado de 
las tan comentadas tarjetas aceleradoras 3D. La peculiaridad de la tar- 
jeta aquí tratada es que funciona conjunta e inseparablemente con la 
tarjeta de vídeo que estuviera instalada anteriormente, es decir, no habrá 
que cambiar la tarjeta, sino solo añadir la Monster 3D en un slot libre. El 
motor que mueve esta tarjeta es uno de los más aclamados y potentes 
para la aceleración 3D, el 3Dfx Interactive Voodoo Graphics. La nueva 
tarjeta de Diamond incorpora 4 MB de memoria -2 MB para buffer y Z- 
buffer y otros 2 MB para almacenar texturas- y se conecta a un slot 
PCI. Sus requisitos mínimos de funcionamiento pasan por una placa PCI, 
microprocesador Pentium, 8 MB de memoria, MS-DOS 5.0 y lector de 
CD-ROM, aunque es muy recomendable disponer de Windows 95 pues 
todos los juegos diseñados para funcionar con las librerías Direct3D se 

verán acelerados sin ne- 
cesidad de que el juego 
esté optimizado para el 
chip en cuestión. 
Gracias a esta potente 
tarjeta contemplar jue- 
gos como «Quake», 
«Pod», «Formula 1» y 
«Tomb Raider», entre 
otros, va a ser una ex- 
periencia única. 
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Guía de Iniciación 
Internet Explorer 3.0 

Con estas guías de 
iniciación , Anaya 

Multimedia pretende 
hacer llegar al lec- 
tor , de una manera 
rápida y breve , el 
conocimiento de di- 
versos tema infor- 
máticos de gran ac- 
tualidad. La que nos 
ocupa , trata sobre el programa nave- 
gador de Internet «Internet Explorer 
3.0», y en ella el usuario podrá apren- 
der desde instalar el programa, hasta 
participar en conversaciones con In- 
ternet NetMeeting, y todo ello a lo lar- 
go de diez breves capítulos descritos 
de una forma sencilla. 

Una buena manera de aprender el ma- 
nejo de este navegador. 

995 Ptas. 208 Págs. 

Eivira Yebes López 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 



REDES 



HTML, CGI, Java, 
servidores... 

Tecnología WWW 

En esta obra se 
recogen todos 
los componentes 
que juegan algún 
papel en la cons- 
trucción de espa- 
cios Web, desde 
la configuración 
de servidores, 
pasando por 
cuestiones de diseño al desarrollo de 
aplicaciones Java y otros lenguajes y 
aplicaciones, formularios y CGI, hasta 
las metodologías apropiadas a estos 
proyectos. No es un manual realmente 
de estas técnicas, pero contiene el su- 
ficiente detalle como para llegar a ser 
un punto de apoyo y de partida para 
meterse de lleno en el tema de los len- 
guajes de programación para Internet. 
Es un buena obra, aunque se echa de 
menos una mayor profundidad. 

3.250 Ptas. 390 Págs. 

Alonso Álvarez García 
Anaya Multimedia 

NIVEL “C” 

★ ★ 



Guía de Campo Excel 
para Windows 95 

Con esta guía el 
lector podrá 
aprender las fun- 
ciones y herra- 
mientas más úti- 
les y complejas 
de uno de los 
programas más 
utilizados hoy en 
día. Siguiéndola 
paso a paso se conseguirá aprender el 
manejo de esta hoja de cálculo de una 
manera sencilla a lo largo de los cator- 
ce capítulos que forma la guía. Además 
dispone de multitud de ejemplos y grá- 
ficos que ayudarán a los usuarios en su 
labor de aprendizaje. Una buena obra 
que debe estar en toda biblioteca de 
usuarios de Excel. 

1.950 Ptas. 200 Págs. 

Francisco Pascual 

Ra-Ma 

NIVEL “I” 

★ ★★ 



REDES 



Los secretos de la 
seguridad en Internet 

Desarrollado a lo 
largo de 23 capí- 
tulos, esta obra 
pretende que el 
lector aprenda 
todo lo que nece- 
sita para asegu- 
rar su integridad 
dentro de Inter- 
net, además de ser una excelente 
guía sobre la seguridad en la misma. 
Además proporciona una amplia co- 
bertura de las distintas áreas de inte- 
rés y da consejos útiles a aquellos 
usuarios que sean encargadas de la se- 
guridad de sus empresas. También se 
muestran de una forma clara y com- 
prensible los posibles peligros y solu- 
ciones que expertos en expertos en se- 
guridad de todo el mundo consideran 
más interesantes, además de contener 
un CD-ROM con programas de seguri- 
dad. Si lo que busca el lector es segu- 
ridad en Internet, éste es su libro. 

4.995 Ptas. 796 Págs. 

John Vacca 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 
★ ★★★ 



Microsoft Office 95 
Professional 

Esta obra, dirigi- 
da a usuarios 
principiantes y 
de nivel interme- 
dio, trata sobre 
el programa de 
Microsoft, Office 
95 -edición Pro- 
fesional-, y su 
objetivo es ofre- 
cer los conocimientos básicos para 
los usuarios de este programa puedan 
utilizar los que se incluyen dentro del 
mismo. Desarrollado a lo largo de 45 
capítulos -divididos en siete partes- el 
libro ofrece de una manera muy ase- 
quible todos los conocimientos para 
llegar a aprender Office 95 Professio- 
nal, incluyendo para ello multitud de 
ejemplos, gráficos y un disquete con 
archivos de trabajo para practicar. 

5.500 Ptas. 695 Págs. 

José Antonio Ramalho 
McGraw-Hill 

NIVEL T 
★ ★★★ 



HARDWARE 



Manual fundamental 
para actualizar su 
ordenador 

En este libro se 
trata de explicar 
cómo el lector 
puede actualizar 
su ordenador él 
mismo por un 
coste bastante 
reducido y sin 
ninguna necesi- 
dad de experiencia en hardware. Des- 
de cambiar un disco duro, hasta mon- 
tar un ordenador. Gracias a los 
ejemplos de los que consta la obra, el 
usuario no se perderá ni le asaltarán 
dudas. Sin embargo, puede que pe- 
que simplicidad, ya que hay paráme- 
tros de configuración que deben ser 
tratados por especialistas. Aún así 
hay que decir que si uno se quiere ac- 
tualizar su ordenador, es una obra le 
ayudará mucho. 

4.995 Ptas. 568 Págs. 

Linda Rohrbough 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 
★ ★★ 



Guía Práctica para 
usuarios de 
WordPerfect 7 

Las guías rápidas de 
la editorial Anaya 
Multimedia preten- 
den iniciar a los lec- 
tores de una manera 
breve y concisa en 
los diversos temas 
que tratan. En esta 
ocasión se trata del 
procesador de tex- 
tos WordPerfect en su versión 7, y en 
ella el usuario podrá iniciarse de una 
manera sencilla en el manejo del mis- 
mo. En esta guía podrá aprender des- 
de la instalación del programa, hasta 
hacer páginas para Internet, todo ello 
llevado de una manera ordenada para 
que el lector no se pierda. 

1.695 Ptas. 352 Págs. 

Esteban Cueva 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 
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Técnicas avanzadas 
para el diseño de 
páginas Web 

Anaya Multime- 
dia no se ha que- 
rido quedar atrás 
en lo que a publi- 
caciones sobre 
diseño de pági- 
nas Web se refie- 
re, y ha editado 
una obra que in- 
miscuirá al lector dentro del diseño de 
páginas Web, desde páginas de ter- 
cera generación, el control del dise- 
ño, gran cantidad de trucos para Pho- 
toshop, hasta la elección de las 
fuentes útiles y las próximas versio- 
nes de HTML. Todo ello , además, está 
redactado de una forma sencilla para 
que el usuario de este libro no se pier- 
da en su seguimiento. 

Una buena forma de mejorar el diseño 
propio de páginas Web es hacerse 
con este libro. 

4.100 Ptas. 268 Págs. 

David Siegel 
Anaya Multimedia 

NIVEL "C” 

★ ★★ 
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Una auténtica obra maestra con la que 
podrá controlar el día y la noche. 



Este excelente simulador de helicópteros es 
ahora mejor y mas detallado que nunca. 



Diseñado para el campo de batalla digital del 
siglo XXI, ha sido realizado con la nueva 

ímucTc jjj| versión del helicóptero de combate más 

avanzado del mundo tecnológicamente: el RAH-66. 



Escenarios 3D generados por el revolucionario motor gráfico Voxel 
Space 2. Brillante sonido estéreo digital y^capacidades multijugador 
en red, por módem o conexión directa. 



Podrá derrotarlo? Primero deberá intentarlo. 



Comanche es una marca registrada de NovaLogic, lnc_ Comanche. RAH-66. Voxel Space, Voxel Space 2. 
NovaLogic y el logo de NovaLogic son marcas de NovaLogic. Irte O 1996 NovaLogk . Inc. 
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VI RTU AL 





S T U D I O S 




Nadie había oído hablar, hasta el momento, de 
Virtual Studios, una jovencísima compañía de la 
que, como en otras ocasiones, lo más inmediato 
sería pensar que pretenden aportar su especial 
personalidad al mundo del software, para que luego 
la mayoría de sus objetivos se quedaran en agua 
de borrajas. Pero, posiblemente, nos encontremos 
ante un caso muy diferente. 

Después de nuestra visita a sus oficinas, que se 
extendió a lo largo de varias horas, salimos con un 
montón de preguntas todavía por contestar, por la 
sencilla razón de que nos encontramos abrumados 
y absolutamente impresionados por una avalancha 
de algunas de las más increíbles herramientas de 
programación, tecnología, ideas innovadoras y 
capacidad creativa, como pocas veces se ha visto. 
Con dos títulos en pleno desarrollo, si el 97 no se 
convierte en el año del explosivo despegue de 
Virtual Studios podrá deberse a muchas razones 
pero, desde luego, no será debido a producciones 
de escasa calidad. Descubramos cómo es, a grandes 
rasgos, Virtual Studios. 




po clelante 
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C uando una nueva compañía nace, 
la tónica general con la que nos so- 
lemos encontrar los integrantes de 
la prensa especializada es similar: 
un panorama de futuro con unas 
pretensiones exorbitantes, y una muy ligera 
idea de lo que es este mercado en la práctica, 
con ciertas lagunas en la coordinación y desa- 
rrollo de los proyectos en cuestión. Pero Vir- 
tual Studios, hay que reconocerlo, no se ajusta 
nada bien a ese papel de “víctima”, con la que 
ven la luz otros equipos de programación. 

A la cabeza del equipo, que ha encontrado el 
apoyo perfecto para llevar adelante sus desa- 
rrollos en Castle Multi Media, se encuentran 



Peter Williams y Daniel Jackson, que nos ayuda- 
ron a profundizar en la filosofía de Virtual Studios. 
“Nuestro objetivo principal se dirige a la con- 
secución del desarrollo de herramientas de tra- 
bajo para afrontar múltiples proyectos, que so- 
lemos usar junto a utilidades comerciales. 
Tenemos un grupo principal de programación, 
que es la base de la compañía, cuya única ta- 
rea es el desarrollo de engines y herramientas 
que el resto del equipo podrá usar para desa- 
rrollar el 90% de cada juego. Eso implica que 
la depuración del código se puede hacer mien- 
tras el juego va creciendo, por lo que el es- 
fuerzo invertido en esta tarea en concreto se 
reduce a un nivel mínimo", explica Peter. 



La diferencia entre los programadores de este 
equipo principal, y el resto de ios que compo- 
nen Virtual Studios, es muy simple. A pesar de 
que ambas secciones trabajan codo con co- 
do, el grupo principal está compuesto por los 
"cerebros" encargados de engines e IA. Tra- 
bajan con DirectX, conocen a fondo todas las 
tarjetas gráficas existentes, escriben rutinas 
complejas para tareas específicas..., que lue- 
go se pondrán a disposición de los programa- 
dores de cada proyecto en particular. De he- 
cho, en Virtual Studios existen ahora mismo 
una serie de herramientas propias de desarro- 
llo en las que están interesadas numerosas 
compañías, aunque su meta más inmediata es ► 
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la finalización de sus dos primeros juegos, an- 
tes de entrar en el siempre peligroso juego de 
las licencias de software, “Ahora mismo esta- 
mos concentrados en tareas de diseño gráfico 
y en el trabajo de nuestro grupo principal de 
programadores", prosigue Peter, “que será 
aplicado en todos nuestros futuros desarro- 
llos. Nos ha costado mucho dinero y esfuerzo 
formar Virtual Studios y llevarlo adelante por 
lo que, sobre todo, miramos hacia un horizon- 
te de futuro." 

Y aquí llegamos al punto principal de nuestra 
investigación sobre Virtual Studios, los juegos. 
«Melt» y «Surreal» son los dos primeros títulos 
que aparecerán con su sello. Y dado que en la 
compañía tienen muy claro que cierta imagen 
de marca -inexistente a este nivel para ellos— 
es importante de cara al éxito de un juego, se 
ha optado por utilizar una licencia, en el caso 
de «Melt», tan original como popular, para do- 
tar al programa de una mayor familiaridad a 
muchos usuarios. Y será, ni más ni menos, que 
Eddie, la mascota de uno de los mejores gru- 
pos de rock de la historia de la música, Iron 
Maiden, el personaje en que se base la acción 
de este interesantísimo título, lo que unido a 
la excepcional tecnología que posee Virtual 
Studios puede asegurar un número de usua- 
rios nada despreciable. 

Vayamos, por tanto, a revisar cómo serán 
«Melt» y «Surreal». 





“¡¡Total 3DH" (¡¡3D a tope!!) 

Éste es uno de los términos favoritos de la gen- 
te de Virtual Studios, para dejar bien claras sus 
intenciones en el desarrollo de un juego, dejan- 
do a un lado cualquier posibilidad de universos 
“planos" en sus proyectos. 

Concebida como una mezcla entre aventura y 
shoot’em up, y con una poderosa banda sonora 
en la que increíbles efectos se funden con el 
rock genial de Iron Maiden a lo largo de los on- 
ce niveles en que se divide cada uno de los 
quince mundos que forman «Melt», poseyendo 
cada uno un estilo único e irrepetible. Esto se 
puede considerar como habitual en la actuali- 
dad, en juegos basados en la multiplicidad de 
niveles, pero cuando se contempla con deteni- 
miento la diversidad en paletas, estilos, dise- 
ños, personajes, etc. en cada fase de «Melt», 
es fácil darse cuenta del tiempo y esfuerzo que 
se ha invertido en este título. 

Pero, vayamos con la historia que da vida al jue- 
go. Eddie es un ente maligno que ha sido crea- 
do de forma artificial, y está viajando a través 



del tiempo haciendo de las suyas. Nuestro ob- 
jetivo principal será encontrarlo y acabar con 
él, pero lo que parece tan fácil dicho en dos pa- 
labras, no resulta así en la práctica. Antes, ten- 
dremos que luchar contra un número casi ex- 
cesivo de enemigos, y resolver enigmas de una 
dificultad endiablada, en diversas esferas tem- 
porales que nos llevarán desde cinco millones 
de años atrás, en la Prehistoria, hasta el futu- 
ro más remoto. Nuestra particular odisea se 
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estructura de tal modo que la acción no será li- 
neal en ningún Instante, permitiendo, en cues- 
tión de un segundo, poder pasar de un estrato 
temporal a otro, para cumplir con la misión. 

Y esto, ¿por qué ? Muy sencillo. Hemos dicho 
que Eddie está "viajando en el tiempo”, pero 
no es una expresión muy correcta. Realmente 
deberíamos decir que "está” en el tiempo, ya 
que su forma física ha sido codificada como 
una multiplicidad de caracteres clónicos -once-, 



que tendremos que destruir, uno por uno, an- 
tes de enfrentarnos con el verdadero Eddie. 
Cada uno de estos once mundos, y el juego 
en sí, han sido dotados de una característica 
muy especial, que define todo el conjunto: la 
acción se basa en la elección de un nivel de 
dificultad asentado sobre un tiempo concreto 
para acabar cada fase, y el juego en su totali- 
dad. Si escogemos treinta minutos como limite 
máximo, lo tendremos bastante complicado 
para acabar «Melt». Si elegimos tres horas, el 
asunto será algo más sencillo. 

El uso de cierta estrategia, sin embargo, será 
algo necesario también a lo largo de la acción 
del juego. No sólo por los puzzles que se in- 
cluyen, sino también en la lucha. Cada enemi- 
go posee ciertas habilidades así como niveles 



de fuerza y resistencia específicos, lo que 
unido al número limitado -aunque se puede 
aumentar- de armas en un principio, y los po- 
deres que se van adquiriendo al derrotar a 
cada clon de Eddie, hacen que afrontar la lu- 
cha sea una decisión que se haya de meditar 
muy mucho. 

Un dato muy importante en «Melt» será la am- 
bientación. La aplicación de un sistema de ani- 
mación propio de Virtual Studios -Advanced 
Characters Animation System- permite la crea- 
ción y uso de increíbles efectos visuales que 
influyen, además, decisivamente en el desa- 
rrollo de la acción. Un ejemplo puede ser uno 
de los niveles situado en el Titanic. Nos en- 
contramos en un complejo laberinto de pasi- 
llos y camarotes en un barco hundido, lleno de 
obstáculos y en el que la acción corrosiva del 
mar ha hecho su efecto. Esto significa proble- 
mas para desplazarse y un nivel elevado de 
fragilidad en ciertas partes del suelo, sintien- 
do, además, la resistencia del agua y el influjo 
de las corrientes. Y la expresión está escogida 
con toda la intención. Se siente. 

«Melt» será un juego difícil, eso es algo segu- 
ro, pero no tanto por la propia complejidad de 
la acción, sino por la facilidad con que nos po- 
demos despistar de nuestros objetivos al con- 
templar los gráficos, escuchar la explosiva mú- 
sica, y disfrutar de un entorno 3D impactante. 
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Podríamos decir que el segundo proyecto de 
Virtual Studios, «Surreal», es una apuesta se- 
gura. Pero claro, es sabido que el beat'em 
up siempre ha tenido gran acogida entre los 
usuarios. Sin embargo, «Surreal» también po- 
seerá una parte importante de aventura. Y, 
¿a quién no le gustan las buenas aventuras? 
No es menos cierto que la estrategia y el rol 
son géneros en auge. Y Virtual Studios lo sa- 
be, por lo que también tienen gran parte de 
protagonismo en el juego. Entonces, ¿debe- 
mos hablar de una apuesta segura? Con un 
juego como éste, que aúna todas estas ca- 
racterísticas, parece algo redundante pen- 
sarlo siquiera. 

El estilo con que se ha desarrollado «Surreal» 
es, en una palabra, japonés. Ese particular 
diseño que recuerda en todo, y quizás inspi- 
rado en cierto aire “manga", al país del Sol 
Naciente, y a las recreativas y consolas que 
arrasan todo el globo. Un estilo en el que las 
3D en tiempo real copan el protagonismo ab- 
soluto. En cierto modo se podría comparar a 
lo que Nintendo ha hecho con su «Super Ma- 
rio 64», para Nintendo 64, o Core con «Tomb 
Raider», para PC y 32 bit. Búsqueda de obje- 
tos, solución de enigmas, conversaciones 
con múltiples personajes, lucha, platafor- 
mas... El juego destila en cada bit un aroma 
de realismo brutal. "Bueno”, comenta Peter, 
"el hecho de que todo en «Surreal» parezca 
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muy real implica que las cosas se están ha- 
ciendo bien. Si al ver una película nos en- 
contramos con múltiples situaciones que pa- 
recen, y pueden ser, reales, ¿por qué no 
trasladar esas sensaciones a un juego, pe- 
ro sin ningún asomo de secuencias en FMV?" 
Pese a todo, es sin duda en el tema de las 
animaciones donde Virtual Studios dará el 
Do de pecho con «Surreal». Es difícil creer 
que cualquier asomo de motion capture no 
tiene cabida en este título, pero, según Da- 
niel, no todo en el motion capture es tan efi- 
caz como se puede imaginar, y existen cier- 
tas limitaciones para efectuar tareas muy 
concretas. 

“Nuestra preocupación es dar una personali- 
dad concreta a cada personaje", comenta 
Peter. “Cada uno posee una colección de 
animaciones propia. El protagonista por 
ejemplo, Brad, posee más de treinta anima- 
ciones distintas sólo para las secuencias de 
lucha, que se pueden encadenar perfecta- 
mente, unas con otras, en cualquier punto 
del movimiento, de modo que todo resulta 
tan fluido y real como queramos. En un jue- 
go de fútbol, por ejemplo, siempre nos en- 
contramos con pequeños lapsos en los que 
es perfectamente posible apreciar cómo un 
jugador en pantalla inicia o acaba un movi- 
miento. Pero en «Surreal» no existe este pro- 
blema. Las animaciones serán, simplemen- 
te, perfectas." 




3D ENGINE 
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Actualmente, lo que Virtual 
Studlos parece haber 
conseguido con un 
sofisticadísimo 3D engine, 
que están mejorando 
constantemente, y mirando a 
lo que existe hoy en el 
mercado, es, sencillamente, 
haberse puesto un paso por 
delante de todos los demás. 
Peter y Daniel proceden de la 
industria de la Realidad 
Virtual, lo que les ha 
permitido sentar las bases 
para crear una compañía 
especial y diferente en el 
panorama del software 
internacional. Su experiencia 
en aquel campo, desde 
1.990, les confiere una 
especial habilidad para 
concebir el 3D como algo 
realmente importante y 
único. Y es algo que se deja 
sentir tanto en el diseño de 
sus juegos como en la 
creación de herramientas de 
desarrollo, por las que se 
están peleando multitud de 
compañías ya establecidas. 

Y cuando esto sucede, por 
algo será. 




Todo bajo control 

Cambios. Esa es la clave en gran parte del salto 
adelante que pretende Virtual Studios. Según ex- 
plica Hauke Von Bremen, del grupo principal de 
programación de la compañía, "pese a que desde 
hace un tiempo todo ha estado cambiando de 
forma constante sin apenas dar tiempo a asumir 
totalmente algunos avances, como tarjetas 3D, 
Direct X, etc. ahora parece que las cosas se em- 
piezan a estabilizar. Siempre existirá el problema, 
es inevitable, con tarjetas gráficas, versiones de 
Direct X, BIOS, etc. pero así es el PC. De todos 
modos siempre se va hacia adelante. Si echamos 
la vista atrás un año, nos encontramos con un 
montón de problemas en los estándares de gráfi- 
cos. Y ahora está pasando algo parecido con las 
aceleradoras 3D, aunque parece que se está em- 
pezando a asentar también un estándar excepto 
por una tarjeta, la Matrox Mystique, que no so- 
porta aplicación de filtrados. Fue una de las pri- 
meras aceleradoras, y es realmente buena, pero 
presenta este problema, aunque el meollo de la 
cuestión se encuentra realmente en la actualiza- 
ción de drivers. El único modo que tenemos de 
poder evitar incompatibilidades con nuestros jue- 
gos es disponer de un modelo de cada tarjeta 
existente, así que nos es muy fácil detectar cual- 
quier problema." 




üugabilidad 

“ Todos los dias nos sentamos y hablamos sobre lo mismo ", 
comenta Peter, “ discutiendo sobre detalles del juego y pro- 
curando que sea tan jugable y divertido como puede parecer. 
Es algo que afecta , además, a todos los miembros de Virtual 
Studios, y cada uno aporta su experiencia concreta en el mun- 
do del software, con muchos de ellos procedentes de otras 
compañías. Invertimos mucho tiempo en temas como diseño 
de los juegos, personajes, puzzles, problemas, aunque parez- 
ca que nos basamos más en la tecnología que en otros as- 
pectos. Actualmente, para que os hagáis una idea, treinta y 
seis personas del equipo proceden de compañías como EA, 
Bullfrog, Virgin, Psygnosis...” 



x 




Una de las opciones que empieza a imponerse 
en el mundo del PC es el MMX, que estará tam- 
bién disponible en los juegos de Virtual Studios, 
así como otras posibilidades de mejora como 
las aceleradoras 3D. Pese a todo, Peter Williams 
es de la opinión de que es la siguiente genera- 
ción de máquinas y procesadores -klamath- la 
que realmente parece que aportará un cambio 
radical en el mundo del videojuego, más allá del 
Pentium y el MMX. Digamos, como información, 
que actualmente sólo seis máquinas en todo el 
mundo han sido puestas a disposición de desa- 
rrolladores con estos propósitos por parte de 
Intel, y Virtual Studios, curiosamente, posee una. 












Windows 95 

CD-ROM PC 



Circuitos «Fantasma» 



Tecnología MMX™ 



Adapta tu coche a tu conducción 



http://www.ubisoft.com 



i nuevo circuito cada 15 días en internet 



Coches «Fantasma» 



Sonido Dolby™ Surround 



16 Circuitos en 3D en tiempo real 



UBI SOFT, Plaza de la Unión, 1 08190 SANT CUGAT BARCELONA 
Tel. (93) 544.15.00 - Fax (93) 589.56.60 - http ://www.ubisoft.com 
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GutsnGarters 

in DNA Danger 

Más de dos años y medio están detrás de la 
producción de un programa con el que 
Ocean pretende romper todos los esquemas 
y -aunque esto suene ya muy conocido- 
conseguir lo que parece imposible: crear 
un nuevo género dentro del mundillo del 
videojuego. Unas aspiraciones que no son 
nuevas -poco menos del 95% de los grupos 
de programación han realizado alguna 
vez en su historia semejante afirmación-, 
pero que con la gran experiencia de los 
integrantes de Magic Canvas, el equipo 
de desarrollo detrás de «Guts’n’Garters in 
DNA Danger», podríamos incluso llegar a 
considerarlo como una opción muy real. 





Definir un 
nuevo género 
en el mundo 
del videojuego 
es la gran 
aspiración de 
Magic Canvas 




Grandes ambiciones 



MAGIC CANVAS/OCEAN 
En preparación: PC CD, 

PLAYSTATION 

AVENTURA/ACCIÓN 




Octubre de 1.994 marcó el inicio del 
desarrollo de «Guts'n'Garters», con 
seis meses -detalle que aún no era 
conocido- por delante para el diseño 
de un juego que promete romper 
esquemas, al tiempo que marcaba el 
banderazo de salida para la creación, 
como tal, de Magic Canvas como un 
equipo estable de programación. Y si 



ya hemos mencionado el dato 
-curioso- de esa extraña aspiración 
por la que muchos nuevos equipos de 
programadores sienten una inaudita 
obsesión, por realizar algo 
tremendamente innovador, tal vez 
-¿sólo, tai vez?- estemos ante una 
posibilidad de que el deseo se 
convierta en realidad. 

Podríamos entrar "a saco" en diversas 
consideraciones técnicas y de diseño 
de la acción que ofrecerá «G&G», para 
intentar justificar esta afirmación, 
pero dejemos que el curriculum de los 
integrantes de Magic Canvas hable, 



antes de adelantar cualquier otra 
información. Ahí va: «Battlemorph», 
«Blue Lightning», «Legends of 
Valour», «Indiana Jones & The Last 
Crusade», «Rainbow Island», «Buggy 
Boy», «Narc», «Arch Rival», «The 
Staff of Karnath», «Entombed», «Black 
Wyche», «Total Football», «Nigel 
Mansell's Grand Prix»... 

¿Vale? Bien, podríamos seguir, pero... 
¿acaso no está claro lo que 
pretendemos decir? Muchos de estos 
juegos se remontan a la "prehistórica" 
época en que ordenadores como 
Spectrum, C64, Amstrad, MSX, etc., 
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La gran calidad gráfica presente en todos los escenarios del juego no es sino 
la punta del iceberg respecto al desarrollo del entorno. Una interacción total, 
y múltiples planos de acción, definen, sobre todo, este apartado del programa. 



rampaban en el horizonte del 
videojuego, y muchos otros son, como 
se podrá comprobar, auténticas 
leyendas vivas. 

Magic Canvas podría ser uno de esos 
equipos "jovencitos" que pretenden 
comerse el mundo, para luego acabar 
con su gozo en un pozo, ante las 
dificultades que puede plantear 
triunfar en un mercado cada vez más 
competitivo, exigente y difícil a todos 
los niveles. Pero, si no lograran ese 
propósito, bien definido, de crear un 
nuevo género -al que ellos mismos 
denominan "género Guts'n'Garters"-, 
al menos sí estamos seguros de una 
cosa: este juego tiene todo en su mano 
para convertirse en un número uno. 

UNA DE MERCENARIOS 

Una historia clásica. Un guión que los 
chicos de Golam/Globus -habitual 
productora de muchas películas de 



tipos como Chuck Norris- habrían 
firmado encantados... Hummm, ¿os 
suena esto un tanto extraño? 

En la isla de Ferros -pequeña 
república bananera y caribeña, 
perfecta para servir de escenario a 
una misión de esos secretos grupos 
de élite que las agencias 
norteamericanas siempre niegan 
financiar, oficialmente- un dictador, 
el almirante Wort, pretende crear un 
mini imperio, convencido de que 
Napoleón, a su lado, era un triste 
aficionado. La estratégica situación 
de la isla exige por parte de 
determinados "defensores del orden 
mundial" una intervención rápida y, 
a poder ser, discreta, ante la seria 
incertidumbre de que en la isla se está 
cociendo algo más que las secuelas de 
un golpe de estado, con algo parecido 
unos silos de cabezas nucleares, 
captados por un satélite espía. 



La gran variedad de acciones que transcurren simultáneamente en 
pantalla nos obligarán a vigilar nuestros pasos con mil ojos. 



A lo largo del juego circularemos por 
todo tipo de decorados, alternando 
el paso por exteriores e interiores. 



Uno de los 
detalles más 
atractivos del 
juego es la 
posibilidad de 
alternar el 
protagonismo 
de la acción 
entre dos 
personajes 
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El uso del render y el raytracing hará 
de algunas escenas del juego toda 
una fiesta para nuestros ojos. 

se puede definir esto? ¿Aventura? 
Según Magic Canvas no. La acción es 
un componente dominante. ¿Arcade, 
entonces? Tampoco, según sus 
creadores. La multitud de puzzles, la 
estrategia, los componentes semi- 
RPG... todo se une para formar un 
nuevo concepto. El concepto 
"Guts'n'Garters" que, no sólo 
pretende ofrecer una trama 
increíblemente compleja -siempre 
según afirmaciones de los padres de 
la criatura-, sino hacerlo con una 
depurada tecnología que les ha 
llevado largo trabajo desarrollar. 
Como siempre, todo esto hay que 
demostrarlo puesto que, sobre el 
papel, cualquier teoría es 
perfectamente asumible como 
correcta, pero... ¿y llegado el 
momento del "método científico", 
también conocido como el implacable 
ojo de prensa y público? Nada que 
temer, según Magic Canvas. Para 
ellos, "Guts'n'Garters" es el punto de 
inflexión en el/los géneros actuales 
que tomen aventura y acción como 
ingredientes básicos, con distintos 
aliños de otros más que se puedan 
imaginar. 

Tal es así, que incluso antes que 
«Guts'n'Garters in DNA Danger» sea 
una realidad palpable, ya han 
encendido los motores para 
comenzar el trabajo de un segundo 
título de la serie, con idénticos 
protagonistas: «Guts'n'Garters in 
Assault on Aquatraz». 

Ahí queda eso. 

F.D.L. 



Nuestro 

objetivo será 
derrocar a 
VJort, evitando 
que logre 
llevar a cabo 
sus delirantes 
planes 



Aunque, bueno, quizás allá algo más 
detrás de unos "simples" misiles... 

Y, a partir de aquí, entran en acción 
Hank "Guts" Cárter y/o Stacy 
"Garters" Pringle, dos de los 
miembros más cualificados de las 
Fuerzas de Operaciones Especiales K, 
para acabar con los delirantes planes 
de Wort de extender su "pequeño" 
imperio, más allá de los límites de 
Ferros. 



Pero... un momento... ¿y/o? ¿Qué 
significa eso? Tan sólo que, entre 
otras cosas «Guts'n'Garters in DNA 
Danger» afronta la perspectiva de la 
acción desde un doble envite, con un 
par de protagonistas, chico y chica, 
para que nadie se enfade, a 
disposición del usuario. 



MÁS QUE TÉCNICA 

Este es el momento en que 
empezamos a abordar el proyecto de 
Magic Canvas desde la perspectiva 
de la técnica, y la -¿verdadera ?- 
innovación que promete. Para 
empezar, nos encontramos ante un 
título del que se asegura ofrecerá una 
tecnología puntera en 
casi todos sus aspectos. No es 
habitual -aunque poco a poco se 
tiene hacia lo mismo- encontrar un 
programa que pueda presumir de un 
diseño 3D en base a raytracing, 
resolución SVGA, paletas de 16 bits, 
interacción total con el 
entorno, más de 256 planos de scroll, 
360 grados de libertad de 
movimientos, sistema de generación 
de sombras en tiempo real... ¿Cómo 














Juega como Alemán , Inglés o 
Americano en la Segunda Guerra 
Mundial . 



Dirige el movimiento de tus 
tropas y establece las órdenes de 
combate en tiempo real. 






Sitúate en cualquier momento en 
medio de la acción manejando 
cualquiera de tus tanques... 
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www.digi4fun.com 




www.friendware-europe.com 



Distribuye: 
Friendware 
C/ Rafael Calvo, 1 8 
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Last Rites 




Aunque no tiene ninguna relación directa con «La Noche de los 
Muertos Vivientes», la fabulosa película de George A. Romero, 
«Last Rites», nuevo arcade tridimensional que se está cocinando 
en las máquinas de Ocean, traerá hasta nuestros PC legiones de 
no-muertos dispuestos a hacer nuestra vida imposible. 






En «Last 
Rites» no sólo 
estará el 
componente 
arcade de 
dispara-todo- 
lo-que-veas, 
sino que 
también 

tendrá un 
factor 
estratégico 



Noche de Zombies 



¡ OCEAN 

¡ En preparación: PC CD 

j ARCADE 

l _ 

Un nuevo arcade tridimensional. Eso 
es lo que va a ser «Last Rites». 

¿Otro más? ¿Aprovechando este 
compás de espera en el que nos 
encontramos antes de que vean la luz 
títulos tan importantes del género 
como «Blade» o la secuela de 



«Quake»? Puede ser, pero desde 
luego, el juego promete, a juzgar por 
lo que hemos visto hasta ahora. 

ENEMIGOS DEL MÁS ALLÁ 

El argumento de «Last Rites», como 
viene siendo la norma para este 
género, será bien sencillo. Nos 
encontraremos ante ciudades 
tomadas por zombies -humanos y 
animales- sedientos de carne humana 
a quienes tendremos que combatir 



solos o en equipo, a la vez que 
llevaremos a cabo diferentes 
misiones. 

Es decir, no se tratará de un simple 
"dispara-contra-todo-lo-que-se- 
mueva", sino que también entrará en 
juego cierto factor estratégico. Y es 
que sólo a tiros no se resolverá la 
cosa, porque resulta que nuestros 
científicos han descubierto la fuente 
de poder de estos seres devueltos a la 
vida en una ciudad cercana, punto al 








El engine se está desarrollando de tal forma que el jugador se verá 
inmerso totalmente en la acción . Incluso, se baraja la posibilidad de 
que soporte un casco de R.V. para elevar el realismo. 



juegos. Os podemos decir desde ya 
que en «Last Rites» aparecerá sangre 
a raudales. Pero en este caso nadie se 
podrá quejar de que el jugador se 
dedica a matar a nadie. Porque los 
enemigos de «Last Rites» ya están 
muertos... 

F.J.R. 



En « Last Rites» 
no mataremos 
a nadie, pues 
los enemigos 
ya están 
muertos... 




que tendremos que llegar para 
resolver el juego, previo 
cumplimiento de un número de 
misiones aún por determinar 
-rondarán la decena- de diversa 
índole -desde la clásica búsqueda de 
sistemas de apertura de puertas, 
hasta la escolta de robots 
estratégicos-. Estas misiones van a 
ser cada vez más complejas e irán 
mostrando mapeados más extensos a 
medida que avanzamos en el 
desarrollo del juego, lo que parece 
que va a garantizar horas y horas de 
entretenimiento adrenalínico. Por 
supuesto, dispondremos de 
diferentes tipos de armas para hacer 
frente al enemigo venido del más allá, 
mapa automático y podremos recoger 
diversos objetos -munición, ayuda 
médica, etc - ya típicos en esta clase 
de juegos. 



SANGRE MUERTA 

El "engine" de «Last Rites», una de 
las claves a tener en cuenta a la hora 
de valorar el éxito de cualquier 
arcade tridimensional, está siendo 
desarrollado de tal forma que el 
jugador se verá inmerso por completo 
en la acción, gracias a un nuevo 
sistema denominado "Head Up 
Display", que permitirá el manejo del 
personaje con el ratón pudiendo 
mirar en todas las direcciones del 
espacio mientras el disparo es 
activado con uno de los botones. Una 



extensión futura de este sistema pasa 
por el soporte de un casco de realidad 
virtual que elevará el realismo de 
«Last Rites» hasta cotas 
insospechables. Por el momento, os 
podemos decir que la copia a la que 
hemos tenido acceso tan sólo 
presenta gráficos VGA. Sin embargo, 
ya se aprecia lo que el juego podrá 
ofrecer en cuanto a animación 
tridimensional: enormes escenarios 
que discurrirán con toda suavidad 
ante la presencia de un sin fin de 
enemigos de carne putrefacta. 
Esperamos, de todas formas, que la 
versión final de este «Last Rites» 
cuente con gráficos en alta resolución, 
ya que si no es así, quizá presente un 
"look" demasiado anticuado para los 
tiempos que corren. Os 
mantendremos informados. 

Por último, queda el tema de la 
violencia, que tanto ha dado que 
hablar en referencia a este tipo de 



Dispondremos de diferentes armas 
para hacer frente a los enemigos ve- 
nidos del más allá. 



En principio, todos los gráficos en «Last Rites » los hemos podido ver en 
VGA, lo que no quiere decir que la versión definitiva no vaya a incluir una 
opció SVGA, que será de máximo rigor dado los tiempos que corren. 



La sangre correrá a raudales, por lo menos en las primeras versiones 
que hemos podido ver del juego, cosa que no es de sorprender en un 
género como el que trata. 
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Die Hard Trilogy 




Acción al 



cubo 



Aunque «Die Hard Trilogy» se encuentra aún 
en un muy precario estado de creación, 
tenemos los datos suficientes como para 
adelantaros todas las excelencias de un 
programa que promete convertirse en uno de 
los títulos preferidos tanto por la crítica como 
por el público en general. 



En los tres 
juegos, los 
gráficos serán 
poligonales, 
ofreciendo una 
sensación 3D 
realmente 
elevada 



FOX INTERACTIVE/EA 

En preparación: PC CD (WIN 95) 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



Seguro que la mayoría habréis 
disfrutado más de una vez de las 
aventuras y desventuras del detective 
Mclane en alguna de las tres partes 
que conforman la saga de películas de 
«La Jungla de Cristal». En todas 
parecía como si el protagonista 
tuviese una incontrolable propensión 
a atraer problemas hacia él,. 

En «Die Hard Trilogy» se reunirán 
todas las peripecias del sagaz 
detective, para conformar un juego 
que estará dividido en tres partes 
completamente diferenciadas. 



TRES EN UNO 

Parece que la principal característica 
del título que ahora nos ocupa será la 
de incluir tres juegos diferentes en un 
sólo programa, cada uno tocando un 
género del software totalmente 
diferente. 

En la primera parte, la cual se meterá 
de lleno en el terreno de los arcades, 
tendremos que ayudar al detective a 
llegar a los últimos pisos del edificio 
Nakatomi, donde un grupo de 
terroristas ha tomado a decenas de 
personas como rehenes y amenazan 
con hacer explotar la mole de acero y 
hormigón si no se atienden sus 
exigencias. En esta ocasión, 
manejaremos a Mclane, viéndole 
desde atrás y tendremos que 
desplazamos por cada uno de los 



pisos del edificio, rescatando a los 
civiles presos y acabando con todos 
los integrantes del grupo asaltante, 
primero con nuestra pistola 
reglamentaria de policía y más 
adelante con las armas, mucho más 
potentes, que encontraremos 
diseminadas por el lugar. 

La segunda parte, en la que nuestra 
puntería será lo más importante, se 
desarrollará en el aeropuerto, donde 
un avión ha sido secuestrado y en él 
viaja la esposa del protagonista. Por 
supuesto, esto convierte algo de lo 
que debería encargarse la policía en 
algo personal para Maclane que no 
dudará ni un momento en lanzarse, 
pistola en ristre, a la caza del 
malvado. Como si de un «Virtua 
Cop» se tratara, en esta ocasión 











La dificultad en las tres partes será muy elevada , pero 
si el detective Me Lein consiguió superar todos los 
escollos en las películas, ¿por qué no vamos a hacerlo 
nosotros en el juego ? 



tendremos que ir superando diversos 
escenarios, controlando un punto de 
mira con el que exterminaremos a los 
malos de turno. Conseguiremos 
mejores armas, misiles y granadas, 
que nos convertirán en una auténtica 
máquina de matar. 

La tercera parte reflejará una de las 
escenas más apasionantes de la, hasta 
ahora, última película. Nos estamos 
refiriendo a la persecución a bordo de 
un taxi por unas calles céntricas, 
llenas de gente y coches. Nuestra 
misión será encontrar una serie de 



bombas 

diseminadas por 
la ciudad, 

ayudados por un radar 
que las detecta. Podremos 
cambiar de vehículo si el que tenemos 
está muy deteriorado, tocar el claxon 
para que nos abran paso, activar los 
nitros para correr mucho más, y 
realizar derrapajes a izquierda y 
derecha para perder el menor tiempo 
posible a la hora de cambiar de 
sentido. Habrá varias vistas entre las 
que podremos elegir, siendo la más 



«Die Hard Trilogy» estará lleno de detalles, algunos más 
macabros que otros, como el que se activen los limpia 
parabrisas para quitar la sangre que dejan en el cristal 
las personas que atropellamos. 

espectacular la subjetiva, 
ya que -detalle macabro- 
cada vez que atropellemos a 
alguien, se activará el 
limpiaparabrisas para quitar las 
manchas de sangre que haya. 



JUEGO DE “PELICULAS” 

Cuando algo nos gusta en demasía, 
solemos decir: "esto es de película". 
Pues bien, con «Die Hard Trilogy» 
tendremos que cambiar la frase y 
ponerla en plural, ya que este juego 
será "de películas", tres para ser 
exactos. 

Los gráficos serán, en su totalidad, 
creados a base de polígonos. La 
calidad sonora, tanto en música, como 
los efectos, estará a la altura que 
merece un título de estas 
características; y de la acción, sólo 
hace falta que tengáis en cuenta de 
dónde se está sacando el argumento. 
Lo mejor que podemos hacer, 
mientras esperamos que «Die Hard 
Trilogy» esté disponible para PC, es 
vemos de seguido los tres filmes, para 
así conseguir dos cosas. Una, que el 
"mono" sea mucho más tenue, y dos, 
metemos de lleno en el rol del 
detective de manera que cuando 
echemos mano al software no haya 
nadie que pueda paramos. 

C.F.M. 



o * F' 



Toda la acción 
de las tres 
películas que 
forman la 
saga, va a ser 
metida en un 
sólo juego 
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Ecstatica 2 



Para algunos de vosotros, quizás 
el nombre de Andrew Spencer no 
diga gran cosa. Sin embargo, si 
mencionamos un título, 
«Ecstatica», el panorama quedará 
mucho más claro. Pese a todo, no 
se puede decir, precisamente, 
que A. Spencer y su equipo de 
programación se prodiguen en 
exceso en el universo del 
software, pero esto es algo que 
está a punto de cambiar. Todos 
los años invertidos en el 
desarrollo de las herramientas 
que dieron vida al juego 
mencionado, han sido ahora 
puestas al servicio de la creación 
de algo que se podía considerar 
como inevitable -¿o no?-, y que 
sólo puede ser una segunda parte 
de «Ecstatica», en la que el 
elipsoide, otra vez, asume el 
protagonismo absoluto. 





Más redondo 




ANDREW SPENCER 
STUDIOS/PSYGNOSIS 

En preparación: PC CD 

AVENTURA 



La mención hecha en líneas 
precedentes a la ajustada producción 
de Spencer no es algo gratuito. De 
hecho, y hasta que «Ecstatica» 
apareció, tan sólo un par de títulos de 
relevancia -«International Soccer» e 
«International Basketball», editados 
bajo el sello Epyx, para Commodore 
64- habían sido el fruto de la 
prodigiosa capacidad y talento de este 
programador, hace ya jdiez años! 

No ha sido, sin embargo, un tiempo 
desaprovechado. 

Cuando «Ecstatica» 
apareció en el mercado, e 
incluso antes, durante su 



presentación oficial a la prensa 
especializada en diversas ferias de 
soft, un comentario generalizado se 
extendió sobre ese extraño, aunque 
fascinante juego, basado en modelos 
3D elipsoidales. Algo así como 'Vaya, 
en Psygnosis están haciendo un 
«Alone in the Dark» con elipses." 
Craso error. 

Si bien ciertas similitudes aparecían 
como inevitables -las 3D estaban aún 
en pleno desarrollo, y era poco menos 
que imposible que los primeros pasos 
dados por diversas compañías no 
partieran del mismo punto de 
origen-, y sin quitar un ápice de 




Los fanáticos de las aventuras 
en 3D tendrán en «Ecstatica 2» 
el título ideal para satisfacer 
todos sus deseos. 

Un juego que ofrecerá 
"más” en todo: gráficos, 
V" guión, interacción... 

escenas macabras, 

• gore, sangre. 



es bueno que el programador 
-aunque sea genial- esté solo. El paso 
obvio era formar un equipo de 
desarrollo que, primero para 
«Ecstatica», y ahora para su secuela, 
se encargara de afrontar las diversas 
tareas de los nuevos -y previsibles- 
proyectos. Así, nace Andrew Spencer 
Studios (ASS), en Islington, Londres, 
como una pequeña compañía 
independiente, que encuentra en 
Psygnosis a su aliado ideal. Marcus 
Wagenfuhr -director de proyectos y 
diseñador-, tres animadores y un 
grafista adicional, junto a A. Spencer 
encargándose de todo el trabajo de 



mérito al trabajo de Frederick Raynal 
e Infogrames con las aventuras de 
Edward Camby, la pura verdad es 
que Andrew Spencer se tiró, él solito, 
cinco años desarrollando las 
herramientas y el engine que se 
usaron en «Ecstatica», y que ahora, 
remozadas y optimizadas, se han 
reutilizado para la creación de 
«Ecstatica 2». 



programación, 

forman este peculiar + 

equipo de desarrollo 
-curiosamente, en ASS no 
existe ningún personal 
especializado en 
sonido. Estas tareas 
las realiza un grupo 
que trabaja para ellos, establecido en 
Liverpool- que, como muchos otros 
-D. Perry y Shiny, P. Molyneux y 
Bullfrog (pese a la ya segura marcha 
del creador de «Populous», de su 
antigua compañía)...- piensan que un 
pequeño grupo es capaz de obtener 



EL PASO DEL TIEMPO 

Pero, como se suele decir, el tiempo 
no pasa en balde. Y Andrew Spencer, 
tras poner a punto el material básico 
de trabajo, decidió que en esta vida no 
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resultados perfectos, al tener un 
control total sobre cada mínimo 
detalle de la creación de un juego. 

Y es que tener las ideas claras es un 
dato importante, en esto de los 




videojuegos. Y Andrevv Spencer 
parece tener las suyas muy bien 
definidas. Sus juegos deben tener 
personalidad propia y ofrecer una 
interacción total al usuario, para lo 
cual detalles como la animación son 
trascendentales. El disponer de un 
equipo de trabajo reducido, además, 
permite que todo el mundo se 
involucre por completo en el 
proyecto. "Nuestro objetivo es diseñar 
un tipo muy específico de juegos, que 
puedan atraer todo el interés del 
usuario. No somos el típico equipo 
que desarrolla juegos de carreras, 
plataformas, etc. Lo que nosotros 
queremos ofrecer es un tipo de 
personaje que protagonice un juego 
como si fuera una película, algo real", 
comenta Andrew. Algo que parece 
ponerse de manifiesto en el desarrollo 
de «Ecstatica 2», que será mucho más 



LA 

TEORÍA DEL 
ELIPSOIDE 



¿Por qué? ¿Cómo? ¿Cuándo? Las 
preguntas acerca de la creación 
de los elipsoides son variadas, 
aunque probablemente nada ori- 
ginales, a diferencia de las ex- 
plicaciones que Marcus nos dio 
sobre el nacimiento de la idea. 

“ Cuando nos fijamos en juegos 
como «Alone in the Dark», lo 
que más llamaba la atención era 
contemplar personajes -su- 
puestamente personas- diseña- 
dos con líneas rectas, ángulos 
y picos. Lo que no parece muy 
normal si se quiere representar 
algo de forma realista. Los elip- 
soides, sin embargo, no mues- 
tran esquinas extrañas sino for- 
mas redondeadas, mucho más 
naturales. 

La idea surgió al contemplar có- 
mics y dibujos animados, dise- 
ñados en base a un sistema pa- 
recido. A no ser que se dis- 
ponga de un engine capaz de 
gestionar eficazmente miles de 
triángulos para ofrecer un as- 
pecto realista, los elipsoides 
permiten obtener resultados si- 
milares de forma mucho más 
simple. Mientras que en «Ecsta- 
tica» cada personaje estaba 
compuesto de unos veinte elip- 
soides y unos pocos triángulos, 
en la segunda parte se alcan- 
zan casi cincuenta módulos por 
personaje, lo que los convierte 
en más creíbles, así como las 
animaciones diseñadas para ca- 
da uno, con las que hemos ob- 
tenido resultados muy natura- 
les, sin necesidad de utilizar 
técnicas complejas como el 
motion capture." 











EL 

TERRENO 
DE JUEGO 



profundo, grande y tridimensional 
que su predecesor, sin caer "en la 
trampa de las películas interactivas, 
como hacen otras compañías", precisa 
Andrew. Control total sobre el juego. 
Interacción total. Esa es la clave de lo 
que será «Ecstatica 2». 

MÁS Y MÁS 

La base de «Ecstatica 2» es la misma 
que la de su predecesor. Una aventura 
con acción a raudales, diseñada en un 
entorno tridimensional realizado en 
base a cientos y miles de modelos 
formados por elipsoides, en lugar de 
los tradicionales polígonos, triángulos 
y texturas. La generación gráfica en 
tiempo real, en las animaciones, los 
sombreados, y los ángulos de cámara 
predefinidos harán el resto. 

Pero una de las más virulentas críticas 
que se lanzaron contra «Ecstatica» no 
se refería al nivel de originalidad de 
su diseño, sino que hacía referencia a 



Diez veces mayor que «Ecstati- 
ca», muchos más puzzles , di- 
versos objetivos secundarios, 
personajes más inteligentes... 
Y todo, encerrado en este mun- 
do de, en apariencia, inofensi- 
vo aspecto. 

Incluso, parece como si se nos 
estuviera invitando, ante la be- 
lleza del paisaje, a disfrutar de 
un día de campo visitando boni- 
tos castillos pero, desconfiad. 
Las retorcidas mentes de ASS 
han ideado un infernal universo 
de trampas y monstruos, dis- 
puestos a hacernos desear no 
haber entrado jamás aquí. Sin 
embargo, ¿seremos lo bastante 
fuertes como para renunciar a 
la tentación ? 



lo corto que era el juego. Ciertas 
lagunas en temas de jugabilidad y 
duración de la aventura, de hecho. 
"Eso es algo que ya estará arreglado 
en esta segunda parte", comenta 
Andrew. 

El hacer «Ecstatica 2» como un juego 
mucho más extenso y complejo 
aparecía así como uno de los 
principales objetivos del proyecto. 
"Ahora mismo el juego es unas diez 
veces mayor que 
«Ecstatica», 
puntualiza 
Marcus, "y el 
nivel de 
jugabilidad se 
ha mejorado 
drásticamente. Se 
ha depurado todo el 
tema de IA, para crear 
enemigos enormemente 
inteligentes, que son capaces de 
atacar, replegarse, estudiar la 
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No pocas serán las escenas de combate y lucha que encontraremos en 
el juego, aunque el espíritu de aventura primará sobre cualquier otro. 



Uno de los aspectos más importantes será la interacción total con el 
entorno. Aunque puede que demasiada, “de golpe”, no sea tan buena... 




“Tenemos 

nuestras 

propias ideas 
en cuanto a 
tecnología, y 
siempre 
hemos 
pensado que 
es mejor 
avanzar en el 
desarrollo del 
soft, que en el 
hardware. ” 
A. Spencer 



situación de la escena y volver al 
ataque desde nuevas perspectivas, 
afrontando cada vez mejor la lucha." 
Un elevado número de enigmas y 
puzzles se unen a la gran dosis de 
acción de «Ecstatica 2» lo que, en 
palabras de sus creadores, no lo 
convierte en un juego que precise de 
algo de astucia y dedicación por parte 
del usuario, sino días e incluso 
semanas. "Con seguridad, será 
imposible dedicar menos de cincuenta 
horas de juego para acabar «Ecstatica 
2»", comenta Marcus. 

PRECIOSISTA 

La base del engine de «Ecstatica», 
aplicada a este nuevo proyecto, pero 
con múltiples mejoras realizadas de 
un par de años a esta parte, asegura 
una calidad global muy elevada en 
casi todos los aspectos del juego, 
técnicamente hablando. Algunos 
ejemplos pueden ser la resolución 
SVGA, nuevos efectos gráficos, 
elipsoides translúcidos, proyección de 
sombras... Un punto, la tecnología, 
que en ASS tienen muy en cuenta, 
aunque para ellos el enfoque con el 
que afrontar este tema no esté 
demasiado en consonancia con el 
resto de la industria. "Cada vez el PC 
se está volviendo más y más rápido y, 
aunque ahora las tarjetas aceleradoras 
3D parecen imponerse, no es algo que 



queramos utilizar, al menos en 
«Ecstatica 2», comenta Andrew. 
"Tenemos nuestras propias ideas al 
respecto y siempre hemos pensado 
que es mejor avanzar en el software 
que en el hardware. Este tipo de 
hardware está orientado sobre todo a 
la mejora de gráficos de fondo, y es 
algo que no afecta realmente a un 
engine basado en elipsoides. Así, si se 
dispone de un equipo potente 
siempre se podrá obtener un mejor 
rendimiento, pero la posibilidad de 
jugar con menores prestaciones 
siempre estará disponible. Lo que nos 
interesa, sobre todo, es alcanzar un 
equlibrio entre técnica y jugabilidad." 
Ningún aspecto parece haberse 
dejado al azar en el desarrollo de 
«Ecstatica 2»: IA, engine, interacción 
total, animaciones realistas, puzzles, 
diseño... Pequeñas partes de un 
conjunto, depuradas hasta el máximo 
para ofrecer un gran nivel de calidad. 
"Estamos llegando a un punto", 
asegura Andrew, "en que la 
tecnología alcanzará un estándar, 
dejando de ser un factor determinante 
en el desarrollo de un juego, y lo más 
importante pasará a ser el diseño, el 
contenido y la historia." 

¿Demasiadas pretensiones? Bien, eso 
es algo que podremos desvelar dentro 
de poco. 

D.D.F./F.D.L. 



¿EL 

FUTURO? 



Hasta el momento, el PC ha sido 
la plataforma elegida por ASS 
para llevar a cabo sus desarro- 
llos. Sin embargo, las consolas 
siempre han estado en el punto 
de mira del equipo, aunque no 
son pocos los inconvenientes 
que encuentran a los sistemas 
cerrados. 

"Máquinas como Nintendo 64 
siempre encontrarán un hueco 
en el mercado para gente que lo 
único que quiere es ponerse a 
jugar de forma instantánea, sin 
más complicaciones", comenta 
Andrew. "Pero, si somos realis- 
tas, el PC, en lo relativo a tecno- 
logía, va a tardar muy poco 
tiempo en rebasar hasta lo ini- 
maginable cualquier consola. El 
problema, como siempre, viene 
dado por lo caro que resulta dis- 
poner de un PC de gama alta. 
Pero la contrapartida de las con- 
solas es su limitación en memo- 
ria. Supongo que en poco más 
de un par de años los ordenado- 
res estarán a un nivel tal que la 
práctica totalidad de usuarios 
querrán hacerse con uno.” 
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ENTREVISTA 







LÍNEA DIRECTA CON 

ANDREW SPENCER 

STUDIOS 

Hablamos con los creadores de «Ecstatica 2» 



El mejor modo de descubrir los secretos de cualquier nuevo proyecto es 
hablar, directamente, con sus más inmediatos responsables. 

Si a lo largo de estas páginas ya se han ido revelando algunos de los 
detalles sobre cómo será la continuación de «Ecstatica», y el modus 
operandi de Andrew Spencer Studios, ahora desvelaremos alguno de los 
aspectos del desarrollo que más interés han tenido para los creadores 
de esta entrega de una de las aventuras más preciosistas del momento. 




MICROMANÍA: ¿Cómo surgió la Inspi- 
ración para el diseño de «Ecstatica 2»? 
ANDREW SPENCER: Bueno, en reali- 
dad ha sido algo muy sencillo, porque 
siempre me he movido en asuntos re- 
lacionados con mundos de fantasía. 
Durante años he estado jugando a rol y 
otros programas similares. Cosas co- 
mo habitaciones secretas, tramas fan- 
tásticas y similares es algo que siem- 
pre me ha fascinado, lo que me llevó a 
desarrollar una pequeña historia que 
poco a poco se iba haciendo más gran- 
de. Una vez que el guión del juego te- 
nía una forma más o menos definida, 
el feedback con otros miembros del 
equipo, sobre todo animadores, apor- 
taba nuevas y mejores cosas que in- 
cluir en la aventura. 

MM.: Pero, ¿por qué una continuación 
de una idea que ya se conoce, en lu- 
gar de afrontar un proyecto totalmen- 
te original? 



MARCUS WAGENFUHR: En realidad 
todo empezó de otro modo. De hecho, 
antes comenzamos a desarrollar otro 
juego, «Urban Decay», pero llegó un 
momento en que nos encontramos 
con problemas insalvables, así que la 
idea de una secuela empezó a tomar 
cuerpo. 

Muy posiblemente, después de «Ecsta- 
tica 2», continuemos con el desarrollo 
de «Urban Decay» que, eso sí, se basa- 
rá en el mismo engine -aunque en nin- 
gún caso nos meteremos con una ter- 
cera parte de «Ecstatica»-. 

MM.: «Ecstatica 2» es una aventura 
con grandes dosis de acción. ¿Hasta 
qué punto era importante el aspecto del 
combate en el juego? ¿Qué problemas 
hubo para incluir todo en la historia de 
forma coherente, sin caer en la tenta- 
ción de hacer un juego de lucha? 

M.W.: Bueno, si tienes un montón de 
gente testeando el producto, las cosas 



« 



Ecstatica 2» será un juego 
en el que predom/ne 
la interacción total 



son siempre más fáciles, 
puesto que descubres 
hasta dónde debes llegar 
en determinados aspec- 
tos. La mayoría de los 
miembros de ASS no son 
fanáticos de los juegos de 
lucha, pero sí eran capa- 
ces de diseñar secuen- 
cias que encajaran en la 
historia, y eso significaba 
que estábamos en el buen camino. 
Llegó un momento durante el desarrollo 
en que parte del equipo quería reforzar 
más los puntos referentes a los com- 
bates, mientras que otra parte desea- 
ba darle más importancia a la aventu- 
ra. Todo se redujo a conseguir un 
equilibrio entre ambos aspectos, e in- 
cluir los puzzles y enigmas adecuados. 

MM.: ¿Por qué consideráis «Ecstatica 
2» como un juego distinto a cualquier 
otro? 

A.S.: Simplemente tened en cuenta da- 
tos como estos: hemos incluido más de 
sesenta personajes diferentes, que se 
mueven con un notable grado de “inteli- 
gencia" por un mapeado compuesto 
por casi mil localizaciones distintas. La 
variedad de los escenarios, la necesi- 
dad de exploración exhaustiva, los 
puzzles, los combates, la interacción 
con el entorno y los múltiples caracte- 
res..., es difícil encontrar todo esto jun- 
to, al menos en nuestra opinión, en un 
sólo juego. Si además tenemos en 
cuenta que existen distintos subguio- 
nes, que permiten que el jugador com- 
plete la aventura siguiendo un orden no 
establecido de antemano, sino con una 
libertad total de movimientos, tenemos 
el tipo de juego que a nosotros nos 
gusta jugar. Eso es todo. 







Outlaws 




Muchos arcades tipo «Doom» han 
salido al mercado en los últimos 
meses basados en las más 
variadas ambientaciones: 
castillos medievales, 
fortines nazis, 
bases espaciales 
y ambientes 
urbanos, han 
sido algunas de 
ellas. LucasArts, 
observando una 
importante ausencia, 
ha puesto manos a la obra 
para aportar su grano de arena 
con un juego ambientado en el 
Lejano Oeste. 




La 

ambientación 
será uno de los 
aspectos más 
cuidados en 

«Outlaws». 

Música y 
gráficos nos 
harán sentir 
como un 

auténtico 

pistolero 



Vuelta al Oest 



LUCASARTS 

En preparación: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



En «Outlaws» asumiremos el papel de 
James Anderson, una pacífica persona a 
la que la muerte de su padre -sheriff de 
Tombstone-a los 11 años marcaría para 
toda la vida. Llegada la edad, inició su 
brillante carrera como sheriff llegando a 
ser considerado como un héroe local 
gracias a las capturas de varios de los 
delincuentes más buscados. El tiempo 



pasó y llegó el momento de la retirada. 
Sin ningún trauma, nuestro 
protagonista asumió el hecho e inició 
una vida tranquila en el campo mucho 
más cercana a su mujer e hija. Pero no 
todo iba a ser tan sencillo; un día como 
otro cualquiera, a la vuelta de unas 
compras en el pueblo, tuvo la 
desagradable sorpresa de encontrarse 
ardiendo su cabaña y a su mujer 
agonizante en el suelo. Su mujer murió 
y su hija había sido raptada, 
presumiblemente, por aquellos que 
pretendían que el tren pasase por la 



finca en cuestión. La venganza está 
servida pues, como bien se indica en el 
juego, el hombre más peligroso es aquel 
que ya no tiene nada que perder. 

AVENTURA INCLUIDA 

Esta historia es la que da vida a un juego 
en el que LucasArts está poniendo 
mucho empeño y que no pretende ser 
uno más entre los juegos de acción en 
primera persona. El programa incluirá 
tres modalidades de juego bien 
diferenciadas: la aventura en sí -con la 
historia contada como fondo-, misiones 
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históricas -para poder revivir los 
mejores tiempos y capturas de nuestro 
protagonista como sheriff- y la opción 
multijugador en la que cada usuario 
elegirá entre seis forajidos de los doce 
que incluirá. 

Uno de los puntos que diferenciarán 
este producto de los demás de su género 
es la no limitación al uso del gatillo, ya 



que en determinados puntos del juego 
será imprescindible la búsqueda y 
posterior uso de determinados objetos 
que permitirán proseguir por caminos 
de otro modo inaccesibles. 

El sonido es el otro punto que será 
cuidado hasta el máximo detalle. Las 
mejores películas del oeste han venido 
habitualmente acompañadas de una 




A diferencia de otros juegos similares, en « Outlaws » tendremos que estar 
atentos para recargar el arma cuando sea necesario. 




EL 



BUENO 



J ames Anderson se había 
retirado de su agitada y 
exitosa vida al frente de la ley para 
poder vivir más tiempo al lado de 
su mujer e hija. El destino le estaba 
guardando una mala sorpresa a la 
vuelta de unas compras en la 
ciudad. Su mujer fue asesinada y 
su hija raptada en una cruel acción 
ordenada por el otro protagonista. 



EL MALO 



M ovido por la codicia, y para 
poder llevar a cabo su proyecto 
del ferrocarril, decide quemar la 
cabaña situada en una zona por 
donde deberían pasar las vías. Él fue 
quien dio la orden, pero la acción fue 
ejecutada por sus esbirros. 



FMV DE CALIDAD ^ 




L ucasArts tiene como costumbre incluir vídeo di- 
gital de alta calidad en la mayoría de sus pro- 

I ducciones. A modo de introducción, y entre fases, 
se han incluido muchos minutos de animación que, 
a la par de añadir calidad al producto final, dan lu- 
gar a un respiro entre tanto disparo. Gracias a es- 
tas minipelículas podremos contemplar gráfica- 
mente el momento en el que nuestro protagonista, 
James Anderson, vislumbra en el horizonte cómo su 
casa arde irremisiblemente. Señores, el espectácu- 
lo está servido. 









MANÍA 
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Desde el interior de los edificios podremos hacer frente a los enemigos que se 
hallen situados en la calle. 



gran B.S.O., entonces, ¿por qué no 
puede un juego tener una excelente 
banda sonora? El juego incluirá un 
variado número de pistas de CD audio 
que prometen ser dignas de cualquier 
película clásica del "Spaguetti Western". 
En cuanto al apartado gráfico LucasArts 
ha decidido no usar personajes reales 
digitalizados y ha preferido el uso de los 
clásicos dibujos a mano -muy al estilo 
de «Full Throttle»- que combinados con 
múltiples efectos -sombras, 
transparencia de cristales, humo de 



tabaco, etc .- no dudamos que resultarán 
sensacionales. Para llevar a cabo la 
programación en sí, en vez de partir de 
cero, han preferido usar 
simultáneamente los "engines" de dos 
juegos con calidad indiscutible y 
sobrado éxito en su momento: «Dark 
Forces» y «Rebel Assault 2». 

AMBIENTACIÓN EXQUISITA 

Era de extrañar que nadie hubiese 
usado la leyenda del viejo Oeste para 
realizar un juego de estas características, 
pues ésta ha sido probablemente la 
época en la que las armas eran más 
usuales y estaban "mas a mano". A lo 
largo de los inmensos mapas por los 
que discurrirá la acción, podrán 
encontrarse revólveres del 45, rifles del 
44, cuchillos, escopetas de uno y dos 
cañones, dinamita, puntos de mira, 
metralletas -de las que necesitan trípode 
para apoyarse-, municiones, medicinas 
y un sinfín más de objetos que nos 
ayudarán a acabar con las inacabables 
bandas de forajidos. Pero no todos son 
malos; también existen honrados 
banqueros e inocentes damas a los que 
deberemos evitar herir a toda costa. 



No sólo de 

disparar 

vive el 
protagonista. 
Determinados 
objetos nos 
ayudarán a 
superar las 
dificultades 



del camino 



Si se dispone de la escopeta y del 
punto de mira simultáneamente , pue- 
den acoplarse para conseguir que los 
disparos lejanos sean más certeros. 



LOS PASOS DE LA CREACION 



P ara realizar los 
gráficos del jue- 
go, previamente han 
sido creados bocetos 
sobre los que traba- 
jar. Aquí podréis ob- 
servar los cambios 
que se introducen en- 
tre los bocetos y el 
programa. El resulta- 
do de trabajar a partir 
de dibujos a mano al- 
zada puede ser tan 
impactante o más que 
el conseguido usando 
actores o cualquier 
modelo físico. 




Ya queda poco para que mucha gente 
pueda sentirse como John Wayne en 
alguna de sus famosas películas, aunque 
sin los indios como protagonistas. 



J.J.V. 
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encuentras alguno de estos productos en tu proveedor habitual, llámanos. 




Un impactante 
juego de rol de 
la famosa saga 
de Dragones 
y Mazmorras. 
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Una magnífica 
aventura 3-D en 
primera persona 
en un mundo 
sobrenatural. 



Descubre un 
mundo fantástico 
en el que magia y 
realidad se 
confunden. 



Qu miarás eautíratU 
trama tir rita 
'sptckicuLtr historia' 



COKTEL EDUCATIVE 
MULTIMEDIA 

Avda. de Burgos, 9, 1.° Oficina 2 
Tel. 383 26 23 Fax: 383 24 37 28036 Madrid 
Hotline: 383 27 60 
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Big 



Adventure 2 




Era un hecho seguro que, tras el éxito 
que tuvo entre todos los aficionados la 
primera parte de esta apasionante y 
complicada aventura, tenía que aparecer, 
más tarde o más temprano, una segunda 
entrega. Aún se encuentra en proceso 
de creación, pero ya nos han llegado los 
primeros datos 
sobre la posible 
próxima bomba 
por parte de 
Electronic Arts 
y Adeline, y son 
verdaderamente 
fascinantes. 




El éxito que 
tuvo la 
primera parte 
casi ha hecho 
obligatorio el 
que tuviera 
una sucesora 




Un mundo Mágico 



ADELINE/EA 

En preparación: PC CD 

AVENTURA 



Aún se desconoce tanto la fecha de 
lanzamiento como el precio al que 
aparecerá este título; lo que sí 
podemos asegurar es que va a ser 
tanto o mejor que la anterior parte, por 
varios motivos que pasamos a 
comentar. Una gran calidad gráfica, ya 
que tanto escenarios como personajes 
y objetos han sido diseñados en SVGA 



para ofrecer más detalle y resolución; 
un argumento interesantísimo, que 
conseguirá meternos en la aventura a 
los pocos minutos de estar jugando; lo 
bien que han unido dos géneros tan 
diferentes, por un lado, el arcade, ya 
que a cada minuto tendremos que 
estar luchando contra cientos de 
enemigos, totalmente dispuestos a 
exterminarnos, y por el otro, la 
aventura, pues el número de objetos es 
muy elevado y tenemos que descubrir 
cómo y dónde hay que usarlos. Por 
último, la longitud del juego, pues 



incluso sabiendo perfectamente lo que 
hay que hacer, tendrás horas y horas 
de continua diversión. 

POCAS DIFERENCIAS, 
MUCHOS ADELANTOS 

Las diferencias con respecto a la 
primera parte son pocas, ya que se ha 
querido respetar el estilo del juego, 
pero las que han sido incluidas se han 
remarcado perfectamente. La primera 
es que los programadores ya no se han 
conformado con una única perspectiva 
isométrica, desde la que veíamos 






MANÍA 





todas y cada una de las pantallas, sino 
que ahora en las escenas de exteriores 
se han incluido cámaras en diferentes 
lugares, que se activarán según la 
posición de Twinsen en el escenario. 
Ahora podremos ver a nuestro 
protagonista desde todos los ángulos: 
de frente, lateralmente, desde arriba, 
de lejos, prácticamente al lado, 
pudiendo además cambiarlas a 
nuestro antojo. 

Tendremos a nuestra disposición una 
opción de zoom, con la que abrir el 
campo de visión y así tener un mayor 
dominio de la zona, muy útil sobre 
todo en laberintos -que los habrá, y 
muy complejos-. 

No va a variar tampoco, en absoluto, 
el interfaz de usuario. Todos los 
menús que había en la primera parte 
se van a mantener intactos. El 
inventario donde se irán almacenando 
los objetos que encontremos seguirá 
dividido en celdillas individuales, 
perfecto para que de un rápido vistazo 
sepamos lo que llevamos encima. 
También habrá objetos comunes, como 
la túnica y el medallón de mago, la 
bola mágica con la que atacar a los 
enemigos a distancia, el holomapa 
necesario para viajar alrededor del 
mundo, los corazones para recuperar 
vida, las monedas de curso legal para 
adquirir de todo en las tiendas del 
poblado, los tréboles, y demás. 
Twinsen podrá elegir, de nuevo, entre 
cuatro modos de comportamiento. 
Normal, que se utiliza para moverse 
por todos los sitios donde no haya 
problemas, recoger cosas, abrir 
puertas, buscar y hablar con la gente. 
Deportivo, perfecto para cuando haya 
que huir rápidamente de algún sitio y 
para saltar largos trechos. Agresivo, 
que ahora cambia un poco, ya que 
Twinsen se mueve a saltos, a 
diferencia de la primera parte que iba 
andando con aires de peleón. Esta 
opción, os lo podéis figurar, servirá 
para pelear con cualquiera que se te 
ponga delante con intenciones aviesas; 
patadas, cabezazos, puñetazos, todo 
será válido para salir vencedor. 
Cauteloso, si es que hay que entrar en 
algún lugar sin que nadie se dé 




Un paseo con la esposa , es una buena 
manera de descargar toda la tensión 
acumulada por las aventuras vividas. 




cuenta, si se quiere pasar 
desapercibido o moverse sin hacer 
ruido alguno. 

UN COMIENZO MÁS 
CONFORTABLE 

Recordaréis la situación inicial de 
nuestro protagonista, en la primera 
parte, dentro del manicomio, tratado 
como alguien peligroso por las cosas 
que había dicho acerca del fin del 
mundo. Pues bien, tras acabar con 
todos los problemas, nuestro amigo ha 



E n los escenarios de exteriores no va a haber sólo la perspec- 
tiva isométrica que hay dentro de las casas, sino que irá va- 
riando a medida que cambie la posición de nuestro amigo Twin- 
sen . De todas maneras, si aquella elegida automáticamente por el 
ordenador no os convence, siempre tendréis la oportunidad de 
rectificarla a vuestro gusto. 



sentado cabeza y comenzará la 
aventura así, como un fiel marido, 
amante de su esposa, ahora en estado 
de gracia y considerado como un 
héroe entre todos los habitantes de la 
comarca. 



«Little Big 
Adventure 2» 
va a estar 
totalmente 
localizado, 
tanto a nivel 
de textos 
como de 
voces 
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Ya no se 
limitará a la 
perspectiva 
isometrica, 

sino que 
variará el 
ángulo según 
la posición del 
protagonista 




Si no fuese porque Twinsen está en 
una misión importantísima, disfrutaría 
de lo lindo con este relajante viaje en 
globo. 




UN GRAN MAG 



E n «Little Big Adventure 2», Twinsen se convierte en un gran ma- 
go gracias a ia experiencia conseguida durante sus muchas 
aventuras. Esto le dará mucha más fuerza en sus ataques, lo que le 
permitirá enfrentarse a enemigos mucho más poderosos que los 
de la primera parte. 




En un momento de la aventura, tendremos que ponernos un traje espacial para 
combatir con más eficacia a los enemigos, en el espacio exterior . 



Dino-Fly, el simpático dragón que se 
unió a él en pasadas peripecias, 
llevándole de una parte a otra del 
planeta, aún permanece a su lado, 
aunque en un estado bastante 
lamentable, ya que una enfermedad 
ha mermado su salud y parece no 
tener remedio. Esa será la primera 
labor de Twinsen, que a medida que 
se avance en la historia, 
descubriremos cómo se irá 
enrevesando cada vez más y más, 
hasta el punto de tener que alejarnos 
kilómetros y kilómetros del hogar, una 
vez más. 

Debido a que nuestro compañero 
volador no estará disponible, 
tendremos que volver a la práctica de 
buscar los medios de transporte, 
antaño muy utilizada. Barco, coche, 
avión, cualquiera será válido si lo que 
queremos es llegar algún 
lugar lejano. 




HABRÁ QUE ESPERAR UN 
POCO 

«Little Big Adventure 2» estará 
completamente traducido, tanto a 
nivel de voces como de texto, algo que 
ya se ha convertido prácticamente en 
una regla en Electronic Arts, y que nos 
agrada sobremanera. Si bien, esto va a 
hacer que se retrase un poco la fecha 
de lanzamiento. Doblar un juego no es 
sencillo, y mucho menos barato, si se 
quiere hacer bien; hace falta contratar 
a los mejores y dedicarle todo el 
tiempo necesario. 

Puede que la gente se queje por el 
retraso, pero seguro que cuando vean 
el resultado de «Little Big Adventure 
2» se olvidarán de todo lo que dijeron 
y únicamente se preocuparán por 
ayudar a Twinsen en sus aventuras a 
superar todos los escollos que se le 
presenten. 

C.F.M. 











Conquest Earth 
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¿Qué ocurriría si descubriésemos accidentalmente que no estamos 
solos en el Universo? ¿Y si entrásemos en contacto con esa raza y 
no fuese precisamente amigable? ¿Qué ocurriría si estallase un 
conflicto interestelar en el que la humanidad puede ser exterminada? 
«Conquest Earth» responderá a todas esas preguntas de una manera 
clara e impactante. 




Júpiterataca! 
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lentos, «Conquest Earth» 
en proceso de creación, 
stá encargando el grupo 
ación Data Design. Este 
>drá ser considerado 
a lo último en juegos de 
rategia en tiempo real, 

'a que incluirá y 



mejorará todos los puntos flacos que 
tenían los anteriores programas del 
estilo. Desde un primer momento, los 
diseñadores tenían pensado realizar 
una fusión de géneros diferentes para 
que, aquel que lo jugara, disfrutase de 
una experiencia completamente 
nueva, y así va a ser; un juego 
completamente interactivo de 
estrategia en tiempo real con un nivel 
de acción que sobrepasará lo visto 
hasta ahora, gracias a que se incluirán 
también partes de arcade, que más 
adelante explicaremos. 



LA GUERRA DE LOS MUNDOS 

Estamos en Diciembre de 1.995. La 
NASA finaliza los experimentos del 
proyecto Galileo, que consiste en la 
construcción de plantas oxigenadoras 
en la superficie de Júpiter, para 
transformar su atmósfera de sulfuro en 
otra respirable para el ser humano; 
pero el éxito no va a ser tan duradero 
como cabría esperar. Miles de ansiosos 
científicos descubren atónitos cómo la 
masiva llegada de datos referentes al 
gigantesco planeta, finaliza 
repentinamente por la instantánea y 






extraña vaporización que ha sufrido la 
maquinaria que allí había sido 
instalada. Todos se temen lo peor y, en 
pocas horas, sus temores se convierten 
en realidad. La estación espacial, que 
hace años fue construida al borde de la 
atmósfera terrestre, es atacada por un 
reducido número de pequeñas naves 
no identificadas, que van abriendo 
camino a las miles que las siguen. Todo 
hace indicar que se está preparando la 
invasión de la Tierra. 

Los apresurados estudios por parte de 
la NASA hacen posible el 
reconocimiento del enemigo. Una raza 
alienígena, los Jupitianos, formas 
gaseosas con maravillosas propiedades 
de transformación, que los convierten 
en mortíferas máquinas de matar y 
cuya tecnología está mucho más allá de 
lo conocido y que, tomándose el 
proyecto Galileo como una amenaza, 
han decidido hacer lo mismo con 
nuestro planeta, es decir, habitarlo. 

DOS BANDOS A ELEGIR 

En «Conquest Earth» podrás elegir 
entre jugar con los invasores 
alienígenas, tratando primero de 
construir un puesto de mando, para 
destruir a todo ser humano que se 
ponga delante y, a base de continuos 
ataques, conquistar todas las ciudades 
más importantes. O bien, convertir la 
atmósfera de oxígeno en una de 
sulfuro, habitable para los Jupitianos y, 
a la vez, venenosa para la raza 
enemiga. 

Alternativamente, podrás ponerte en el 
lado de los humanos, en su lucha 




El juego nos 
permite 
elegir nuestro 
objetivo: 
conquistar la 
Tierra con los 
aliens, o 
defenderla 
manejando a 
los humanos 





A pesar de que los gráficos están siendo creados a base de polígonos, la calidad del render y el elevado 
número de colores , hará que sean prácticamente invisibles. 



LA CREACIÓN DE ESCENARIOS 




Los tres monitores que hay en la parte 
derecha de la pantalla te informarán en 
todo momento de los sitios en los que 
se está desarrollando alguna batalla. 







U n experto en maquetas es el 
encargado de construir de la 
nada, con materiales tan básicos 
como madera, escayola, pinturas 
acrílicas, pinceles y demás ele- 
mentos usados normalmente en la 
creación de dioramas, todos los 
escenarios que formarán parte del 
juego, para a continuación ser es- 
caneados y retocados. 

Este sistema, y el hecho de que el 
juego vaya a estar en 65.000 co- 
lores, aportará una gran calidad 
en el apartado gráfico. 












LA CREACIÓN DE PERSONAJES 



¥ 



A 




P arecido al sistema de creación 
de los escenarios, será el de 
los personajes, aunque mucho más 
laborioso, ya que para esto los dise- 
ñadores de los mismos van a utilizar 
un material tan complicado en su 
manejo como caro de adquirir: el lá- 
tex. Esto les ha obligado, como po- 
déis ver en las pantallas adjuntas, a 
tomar modelos de la realidad, para 
conseguir un molde de yeso de la 
parte en cuestión, en este caso la 
cara. A continuación, sobre este, 
modificar todo lo necesario para 
darle un aspecto más tétrico, exa- 
gerando las facciones, añadiendo 
venas por aquí y músculos por allá y 
así, una vez finalizado el modelo 
principal, crear el de látex, al que 
posteriormente se le dará color a 
base de pinturas acrílicas. Si el efec- 
to conseguido es impresionante vis- 
to de manera estática, esperad a 
verlo en movimiento cuando el jue- 
go esté finalizado. 

desesperada por resistir el ataque de la 
raza extraterrestre, que dispone de una 
tecnología muy superior. Tu misión 
será dividir tu presupuesto 
cuidadosamente entre la investigación 
de nuevas armas y la producción de las 
mismas, ya que una mala organización 
podrá significar tu derrota. Tendrás 
que posicionar tus ejércitos en tierra, 
mar y aire y lanzarlos a la batalla; 
disparar misiles, espiar con los satélites 
el terreno ocupado y utilizar las plantas 
purificadoras para acabar con las nubes 
de sulfuro que están contaminando tu 
planeta. 

Dependiendo del grupo que escojas, el 
menú de opciones y el interfaz 
cambiará, de manera que para los 
humanos tendrá un diseño tirando 
hacia lo industrial, con vigas, cables e 
interruptores, y para los extraterrestres 
será como biónico, con músculos, 
venas y arterias palpitantes. 

Como anteriormente dijimos, 

«Conquest Earth» mezclará dos 
géneros como son la estrategia en 




Podremos controlar una unidad como si de un arcade matamarcianos se 
tratara. Esto añade un punto de originalidad a lo que podría ser una copia de 
«Command & Conquer», y que sin embargo resulta radicalmente distinto. 



El aspecto gráfico 
será uno de los 
puntos a destacar en 
«Conquest Earth» 

tiempo real, que tan famosos ha hecho 
a títulos como «Warcraft II» o 
«Command & Conquer», en la que 
tendrás que construir edificios, 
investigar armas, crearlas y 
posicionarlas en el mapeado de manera 
eficaz; y el arcade de toda la vida, ya 
que cada vez que crees una unidad 
independiente, como un helicóptero, 
un caza o un tanque, podrás manejarlo 
con los cursores como si de un 
matamarcianos de toda la vida se 
tratara, pudiendo acabar con grupos 
enteros de enemigos. Mucha gente dirá 
que mezclar dos cosas tan diferentes 
puede ser algo tan complicado que, de 
conseguir llevarlo a cabo, puede 
quedar horrible; pero se equivocan, ya 
que para que no perdamos el 
transcurso de la acción, en pantalla 
aparecerán tres pequeños monitores 
que te informarán en todo momento de 
los ataques que estás realizando o 
recibiendo, de manera que podrás 
pasar del modo arcade al de estrategia 
a golpe de ratón. 



ESPECTÁCULO SENSORIAL 

En el aspecto gráfico, cabría decir que 
el juego se está creando con 65.000 
colores de base. Eso se notará sobre 
todo en los numerosísimos efectos 
especiales que incluirán explosiones 
de todas clases, rayos láser, 
humaredas, sombras y demás, todas 
realizadas con un nivel de realismo 
impresionante. 

En lo que a la violencia se refiere, no 
se escatimarán esfuerzos a la hora de 
mostrar un verdadero baño de sangre 
cada vez que una unidad muera. 
«Conquest Earth» será algo más que 
un juego de estrategia e intriga. Será 
una experiencia distinta a todo lo visto 
hasta ahora, que introducirá en 
nuestro PC toda la tensión del film 
«Independence Day», aunque ahora 
no será tan sencillo como meter un 
virus informático en el sistema de 
ordenadores alienígena, sino que 
únicamente el más fuerte e inteligente, 
estratégicamente hablando, 
prevalecerá. ¿Serás capaz de mandar a 
los aliens de vuelta a su planeta, con 
sus fuerzas diezmadas, o por el 
contrario, conquistarás la Tierra para 
que los Jupitianos extiendan su 
reinado de terror por toda la galaxia? 
Sólo tú podrás decidirlo. 

C.F.M. 
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¡Oh, no!... 

...¡¡ Ha vuelto !! 
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Previ ew 



Re-Loaded 



«Re-Loaded», segunda parte de un exitoso 
título para Playstation, os permitirá poneros al 
mando de seis psicóticos personajes con los 
que deberéis aniquilar las hordas de enemigos 
que se abalanzarán sobre vosotros. Sangre a 
raudales y olor a pólvora serán partes 
fundamentales de este próximo lanzamiento 

de Gremlin. 

GREMLIN 

En preparación: PC CD, 

PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD 

ARCADE 







Violencia brutal 



Los mapas 
que componen 
los seis 

mundos 

poseerán una 

extensión 

realmente 

grande 



El protagonista que lo fuera de la 
primera parte, F.U.B., finalizó sus 
andanzas por las consolas con un 
muy atrevido escape. 
Abandonando su cápsula cerebral, 
emprendió un largo viaje a través 
de la galaxia hasta dar con sus 
huesos en un desierto planeta 
llamado Kee-Butt-5, conocido en 
toda la galaxia por ser refugio 
habitual de artistas luchadores y 
hippies. 



Ahora F.U.B. ha vuelto a la acción, 
una vez más, para vengar la 
progresiva destrucción de la 
galaxia. Esta vez su cuerpo no es el 
mismo y se hace llamar C.H.E.B. 

ACCIÓN A RAUDALES 

Esta complicada historia es lo de 
menos; no entenderla no tendrá 
consecuencias posteriores en el 
transcurso del juego, así que 
centremos el resto del comentario 



en sus características. Lo primero 
que nos permitirá «Re-Loaded» es 
elegir un personaje de entre seis 
disponibles cuyos nombres son: 
Sister Magpie, Bounca, The 
Consumer, Mamma, Butch y Cap'n 
Hands. 

Una vez seleccionado el personaje 
deseado comenzará la acción. 
Nuestro protagonista deberá 
destrozar todo lo que encuentre en 
su camino a lo largo de seis 
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sangrientos mundos poblados por 
miles de enemigos dispuestos a 
poner las cosas lo mas difíciles 
posibles. Para progresar, también 
será necesario recoger información 
útil para resolver futuros puzzles, 
así como recoger ciertos objetos 
necesarios para superar ciertas 
trabas y obstáculos. 

El hecho de disponer de varios 
protagonistas no es un mero 
trámite, ya que cada personaje 




tendrá diferentes parámetros de 
rapidez y capacidad de disparo, 
además de poseer un arma especial 
-diferente para cada uno- que 
acabará con todo aquello que se 
encuentre en las proximidades. 

Una de las novedades que 
presentará con respecto a la que 
fuera la primera parte es la opción 
"Fuego Amistoso" con la cual 
podremos regular el nivel de daño 
perpetrado a nuestros compañeros 
en las partidas multijugador. 
Gracias a esto podremos convertir 
una partida multijugador en una 
guerra mútua -haciendo 
el máximo daño a nuestros 
contrincantes- o en una agradable 
colaboración -daño nulo-, 
que será de elección a nuestro 
antojo. 



¿SVGA? 

Tomando como referencia una 
versión no definitiva del producto, 
aún no se puede asegurar que la 
opción SVGA presentará un aspecto 
gráfico adecuado a las resoluciones 
manejadas, pues la diferencia con 
respecto al modo VGA 320x200, por 
ahora, sólo se puede apreciar en 
pequeños detalles, pero habrá que 
esperar para hacer un examen más 
exhaustivo. Una de las opciones más 
divertidas será la que nos permita 
jugar simultáneamente con o contra 
otros personajes desde otros 
ordenadores, ya sea por red, serie, 
modem o en un mismo ordenador. 
Esperemos la inminente finalización 
del producto para comprobar si lo 
comentado ha sido perfeccionado. 

J.J.V. 



La opción 
“Friendly tire” 
nos permitirá 
regular el nivel 
de daño que se 
podrán realizar 
los personajes 
en partidas 
multijugador 



MAIMÍA 







Terracide 




Estamos ante otro arcade más 
tridimensional que añadiremos a 
la larga lista de títulos, comenzada 
por «Wolfenstein 3D» y «Doom», y 
que va a demostrar que, si bien la 
originalidad ya no es algo a tener 
en cuenta, sí hay que darle gran 
importancia a los avances de la 
tecnología, como las tarjetas 3D. 





«Terracide» 
nos trae a la 
memoria 

todas las 
buenas cosas 
que en su 
momento nos 
transmitió 
«Descent» 




Acción espacial 



EIDOS 

En preparación: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 




De la unión de varias compañías 
independientes del renombre de 
Domark, U.S. Gold, Accolade y Core 
Design, apareció una empresa 
dedicada al negocio de la 
programación que fue bautizada como 
Eidos Interactive. Desde sus 
comienzos como tal, ha ido pisando 
fuerte y, de un mes a esta parte, está 



pasando por una de sus mejores y más 
productivas épocas. 

Muestra de ello son los numerosos 
proyectos que tiene en preparación y 
que ya ha finalizado, tanto para PC, 
como para consola: «Conquest Earth», 
«Blood», «Test Drive-Off Road», 

«Soccer 97» y «Terracide», que es el que 
nos ocupa, son algunos de los títulos 
que se encuentran en la cartelera de 
próximos estrenos de Eidos. 

En «Terracide» controlaremos una nave 
espacial monoplaza, armada hasta los 
topes, con la que deberemos entrar en 



enormes complejos galácticos y 
gigantescos destructores estelares, para 
destruirlos desde dentro. Por supuesto, 
en sus entrañas habrá cientos de 
enemigos dispuestos a paramos los pies 
con todo lo que tengan a su disposición. 
Para que nuestra misión sea un poco 
más sencilla, habrá una serie de Ítems 
que encontraremos en las partes más 
recónditas de los escenarios o tras 
derrotar a algún adversario, y que 
aumentarán las posibilidades 
destructivas de nuestro vehículo y, con 
ello, nuestras expectativas de vida. 
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PRIMEROS PASOS 



EIDOS NOS HIZO 



«Terracide» tendrá varias perspectivas diferentes que podremos elegir a 
nuestro antojo, según creamos cuál puede sernos más útil en determinados 
momentos de nuestra aventura. 



C omo si de una obra de arquitec- 
tura y robótica se tratase, todos 
los escenarios por los que nos move- 
remos y las naves y robots que apa- 
recerán, están siendo primeramente 
diseñados en papel por unos exper- 
tos en la materia, para a continuación 
ser convertidos en el conjunto de pi- 
xels que vemos en la pantalla. 



DOS VERSIONES 

Puede que esta frase lleve a equívoco. 
No es que se vaya a hacer una versión 
para ordenador y otra para consolas, 
sino que serán para el mismo PC; una, 
pensando especialmente en la 
tecnología de las tarjetas aceleradoras 
3D, en la que se podrá disfrutar de 
una mayor resolución gráfica, una 
rapidez endiablada y unos 
movimientos extremadamente suaves, 
y otra que no dispondrá de dicha 
tecnología y que será la que tendrán 
que elegir todos aquellos que no 
dispongan del periférico en cuestión, 
la cual, aunque puede que pierda 
mucho en calidad gráfica, conseguirá 
convencer incluso a los más exigentes. 
En España se pondrá a la venta la 



primera versión, pensando en el 
creciente mercado de tarjetas 3D, por 
lo que aquellos que no dispongan de 
una y quieran disfrutar de las 
excelencias de «Terracide», tendrán 
que ir pensando en adquirirla o bien 
pedir al extranjero la versión normal. 
Ya se sabe, renovarse o morir. 

La fecha en que está previsto que 
«Terracide» esté disponible para el 
público es entre finales de abril y 
principios de mayo. Esperemos que no 
se retrase, ya que después de lo largos 
que se nos han puesto los dientes 
viendo el material inicial que nos 
llegó, no aguantaríamos tener que 
esperar más tiempo del que nos han 
pronosticado. 

C.F.M. 



Además de las fases en las que nos movemos por intrincados laberintos en los 
que cualquier maniobra evasiva es impracticable, podremos desplazarnos por 
zonas de espacio abierto, donde la libertad de acción será total. 



((Terracide» 

tendrá varias 
vistas entre 
las que 
podremos 
elegir 
libremente 



, UNA VISITA 



E l pasado 25 de Marzo, dos representantes de Eidos Inte- 
ractive visitaron nuestra redacción para mostrarnos todos 
los productos que tienen en preparación, siendo «Terracide» 
uno de ellos. A medida que nos iban explicando las excelen- 
cias del juego, se les podía notar lo entusiasmados que esta- 
ban con el proyecto, y no es para menos, ya que este título tie- 
ne todas las papeletas para convertirse en la siguiente pasión 
de todos los aficionados a los arcades tridimensionales. 
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Lomax 

Con aires renovados 





Psygnosis 

vuelve a poner 
de actualidad 
los famosos 
personajes 
que tanto 

éxito 

cosecharon 

años atrás 



PSYGNOSIS 

En preparación: PC CD (WIN 95) 
PLATAFORMAS 



A primera vista, el nombre del 
programa no sugerirá nada a la 
mayoría de los "jugones", pero si 
decimos que las palabras «Lomax» y 
«Lemmings» tienen relación, a muchos 
les volverán a la cabeza multitud de 
recuerdos y noches en vela. Si 
pensabais que aquellos personajillos 
que tantos dolores de cabeza causaron 
habían desaparecido para siempre, he 



El colorido y detalles de todos los decorados nos acompañarán a lo largo de 
las difíciles y complejas fases de «Lomax». 



partes del juego donde recogeremos 
ciertas habilidades como escarbar, 
construir escaleras, etc., que nos 
permitirán salvar determinados puntos 
de otro modo infranqueables. También 
existirán fases en las que será necesario 
el uso de la tercera dimensión para 
movernos en profundidad. 
Innumerables serán las acciones que 
nuestro famoso protagonista deberá 
realizar en su camino y entre ellas se 
encuentran, saltar, lanzar el sombrero a 
modo de arma, subir por cuerdas, 
realizar equilibrios sobre barriles en el 
agua, y un sinfín mas que aportaran 
variedad y entretenimiento. Habiendo 
tenido la oportunidad de contemplar 
una versión no definitiva, podemos 
augurar que el juego poseerá una alta 
calidad tanto gráfica como sonora y 
multitud de buenos detalles. Queda 
decir que si la versión definitiva 
mantiene el nivel de lo visto, los 
incondicionales disfrutarán de lo lindo. 

J.J.V. 



Las acciones que podrá desempeñar nuestro 
protagonista serán muchas , y la mayoría de 
ellas se adquirirán a lo largo del camino. 



aquí la prueba fehaciente de su vuelta. 
Pero no se tratará de un regreso en 
iguales condiciones, pues lo único que 
se mantendrá del pasado son los 
protagonistas -a mayor escala- y 
algunas de sus acciones. 

El desarrollo del juego responderá al 
del típico arcade de plataformas donde 
los reflejos y, sobre todo, la precisión en 
los saltos, marcarán nuestro destino. La 
novedad vendrá dada en determinadas 
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Riot 

El deporte de los más duros 



PSYGNOSIS 

En preparación: PC CD (DOS, 
WIN 95) 

ARCADE/DEPORTIVO 



A finales del siglo XXI, el fútbol ha 
desaparecido, la mayoría de deportes 
al aire libre han sido erradicados, 
debido a que la nula capa de ozono 
los hace impracticables, y sobre todos 
ellos ha prevalecido una versión del 
antiguo baloncesto, en el que se 
enfrentan dos equipos de rudos 
deportistas que, enfundados en sus 
armaduras de kevlar, tienen que 
encestar en una única canasta, 
situada en el centro del campo, una 
esfera luminosa. Por supuesto, ni que 
decir tiene, la figura del árbitro 
también ha desaparecido, y ahora lo 
más normal es que al finalizar cada 
partido, acabes con un brazo roto, o 
una rodilla machacada. El nombre de 
dicho deporte, por llamarlo de 
alguna manera, ya que lo tiene todo 
menos deportividad, es «Riot». 
Seguramente los más viejos del lugar 
recuerden un juego, llamado 
«Speedball», en el que el argumento 
era prácticamente idéntico al del que 
nos ocupa, pero con dos porterías, y 
estaba realizado bajo una vista 
cenital y en una arcaica EGA de 16 
colores. Pues a «Riot» lo podríamos 
considerar como una continuación. 
En este título, aún en fase de 
programación, controlaremos a un 
equipo de la primera división y 
tendremos que conseguir lo que 
quieren todos, ser los mejores. 

La totalidad de los gráficos serán 
realizados a base de polígonos, para 
darles un efecto de 
tridimensionalidad que aporte al 
juego no sólo realismo, sino también 




espectacularidad, sobre todo si 
disponemos de un ordenador de 
última generación, con el que nos 
será posible el disfrutar de la máxima 
resolución. 

Con «Riot», Psygnosis nos 
demostrará el porqué de su fama 
como compañía puntera con todas 
las de la ley, capaz de hacer tanto 
increíbles aventuras del renombre de 
«Ecstatica», o «MundoDisco II», 
como divertidos arcades deportivos, 
como será el caso de «Riot» en el 
momento en que se ponga a la venta 
en el mercado. 

C.F.M. 




Las reglas del juego son muy simples: coger la esfera luminosa y 
encestarla en la máquina que hay en el centro del campo. 




Podremos elegir entre varias cámaras diferentes para tener una mayor visión 
de juego y realizar así las jugadas más espectaculares. 




Con «Riot», 
Psygnosis 
demostrará 
que es capaz 
de hacer con 
éxito cualquier 
tipo de juego 
que caiga en 
sus manos 















Formula Karts 

Pequeños Fórmula 1 



Manic Media 
continúa con 
«Formula 
Karts» su 
particular 

saga de 
juegos, con 
estos 
pequeños 
coches como 
protagonistas 



MANIC MEDIA/SEGA PC 

En preparación: PC CD 

ARCADE 



Para la mayoría de los mortales que no 
tienen la posibilidad de conducir un 
coche de carreras de vez en cuando, la 
única posibilidad que les queda para 
descargar adrenalina sobre el asfalto 
es manejar uno de estos pequeños 
bólidos que, aunque de limitada 
potencia, ofrecen gran sensación de 
velocidad -quizá por la cercanía del 
conductor al circuito-. 

Varios han sido los títulos aparecidos 
hasta el momento basados en esta 




La acción podrá ser seguida, como suele ser habitual en este tipo de programas, 
desde diferentes puntos de vista. 




Aparte de la habilidad al volante, será importante activar los “turbos” 
en los lugares adecuados. 



variante, como pueden ser «Manic 
Karts» y «Super Karts», pero 
«Formula Karts» promete superarlos a 
todos. Olvidándose por completo de 
los gráficos bitmap, y adaptándose a 
las tecnologías utilizadas en la 
mayoría de este tipo de juegos, el 
diseño de todos los circuitos y coches 
ha sido realizado en 3D. Sin 
pretensiones aparentes de convertirse 
en el juego de coches por excelencia, 
su principal objetivo será el del 
entretenimiento y la jugabilidad. Una 
de sus principales novedades será la 
de no limitarse a una disputa de 
carrera tras carrera, pues incluirá un 
modo de juego llamado "Arcade" que 
ha sido muy usado en programas de 




coches con visión cenital, como el 
mítico «Super Sprint» o el más 
reciente «Death Rally». Para quienes 
no recuerden, o no conozcan, estos 
programas, la descripción es la 
siguiente: entre sucesivas 
competiciones se hará accesible un 
menú en el cual podremos canjear 
puntos por distintas mejoras 
-neumáticos, motor, turbos...- que se 
harán notar en las siguientes carreras. 
Por lo demás, y vista una versión en 
desarrollo, las opciones restantes serán 
las habituales en juegos de este 
género: varios circuitos, distintos 
karts, cambio manual o automático, 
etc. Las opciones multijugador, 
imprescindibles en juegos de 
competición, tampoco van a ser 
olvidadas, y unos gráficos SVGA de 
hasta 1.280x1.024 -más de lo que un 
monitor normal es capaz de soportar- 
unidos a un sonido de buena calidad 
son el resto de detalles a comentar. Así 
que a calentar motores mientras se 
ultiman los detalles finales de este 
"mini-simulador". 

J.J.V. 
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Esta ciudad guarda un secreto. Los 
nifws que solían atestar sus calles están 
desapareciendo uno a uno, y nadie 
sabe adonde o por qué se han ido. 

Quizá Miette, una mucbacbita con un 
don especial para los pequeños robos 
pueda ser quien tenga la habilidad y 
el ingenio para resolver * el misterio. 



Pero , ¿es posible que ella sobreviva 
en una ciudad tan misteriosa y 
fantástica , llena de peligrosos 
personajes? ¿podrá con esta rara 
misión? 

O, mejor aún , ¿podrá usted? 
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Bug Too! 

Un escarabajo de película 



La dificultad 
será uno de 
los puntos más 
relevantes de 
esta segunda 
parte, además 
de poder 

elegir 

entre tres 
personajes 
diferentes 




SEGA PC 

En preparación: PC CD (WIN 95) 
PLATAFORMAS 



La primera parte revolucionó la manera 
de hacer arcades, al incluir una tercera 
dimensión hasta entonces desconocida 
que añadía algo nuevo al género de las 
plataformas, cosa harto complicada, lo 
que le hizo merecer estar entre uno de 
los juegos más vendidos de su época. 

La segunda parte promete todo lo que 
«Bug!» nos dio en su momento y más. 
Una de las novedades más 
sobresalientes de «Bug Too!» será la 
posibilidad de escoger entre tres 
personajes diferentes. El protagonista 
de la primera parte, su mascota -una 
mezcla entre perro faldero y lombriz de 
tierra-, y su inseparable amigo -un 
escarabajo vestido como los más 
marchosos de los sesenta, con zapatos 
con alza, pantalones de campana y una 
exagerada permanente en el pelo-. 




Todos los escenarios estarán repletos de trampas que pondrán a 
prueba todas tus habilidades como jugador. Paredes que caen y 
afiladas estacas son sólo dos ejemplos de ellas. 




Nuestros amigos se enfrentarán a una 
dura misión: realizar películas para su 
jefe. Para ello, tendrán que trasladarse a 
los escenarios más pintorescos y 
utilizados a la hora de hacer filmes: el 
mundo del terror, con sus cucarachas- 
fantasma y sus escarabajos-zombi; el 
mundo egipcio, con sus pirámides 
llenas de pasadizos, momias y trampas 
mortales y muchos mundos más. 

Cada fase estará dividida en una serie 
de subniveles a los que podremos 
acceder libremente, pero que 
deberemos superar en su totalidad para 
enfrentarnos al jefe de final de fase y 
salir de ese mundo. 

Los Ítems no faltarán, y de hecho serán 
muy necesarios, dada la elevada 
dificultad que el juego promete. 
Primeramente estarán las gemas, que 
variarán de forma dependiendo del 
personaje que elijamos y con las que, 
como suele ocurrir en todos los 
plataformas, conseguiremos una vida 
extra por cada cien que recojamos. 



A continuación, los corazones y las latas 
de zumo, con los que rellenaremos 
nuestra barra de energía, representada 
por una botella de zumo de escarabajo. 
Después, las vidas extras, que no hace 
falta que os digamos lo que hacen, y 
por último, las flemas, que únicamente 
se nos darán cuando nos enfrentemos a 
un enemigo de final de nivel y que 
serán nuestro arma principal. 

Las trampas en todos los escenarios 
serán numerosísimas, además de muy 
complicadas de franquear, haciendo 
falta, no sólo un perfecto dominio de las 
acciones del personaje, como saltar en 
todas direcciones, correr y demás, sino 
que también será necesaria una perfecta 
coordinación de movimientos, pues el 
más mínimo error puede significar 
nuestra muerte instantánea. 

«Bug Too!» será, con toda probabilidad, 
una excelente muestra de que el género 
de las plataformas es eterno y cada vez 
pisa con más fuerza. 

C.F.M. 
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TH E LAST EXPRESS 




Imaginemos, por un momento, que viajamos al momento de 
máximo esplendor de Europa antes de la Gran Guerra. Que las 
historias de Agatha Christie se hacen realidad y que ante 
nuestros ojos se levanta, en toda su impresionante estampa, la 
imagen del Orient Express. Si todo esto lo introducimos en un 
juego de PC, le ponemos el sello de Broderbund y añadimos el 
nombre de Jordán Mechner, estaremos ante una -probable- 
nueva obra maestra del creador de «Prince of Persia», que ha 
vuelto con renovadas fuerzas, en 1 .997. 



Aventura de 



o 



SMOKING CAR 

PRODUCTIONS/BRODERBUND 

En preparación: PC CD 

AVENTURA 



E l efecto que esperamos conse- 
guir es introducir, no sólo ha- 
cer partícipe, al jugador, en 
una historia dramática, con un 
trasfondo de intrigas políticas 
en 1.914, haciendo que sienta 
que está realmente en el mundo del juego, 
en lugar de sólo contemplándolo. 

Éste es el principal propósito marcado por 
Jordán Mechner para «The Last Express», su 
explosivo resurgimiento en la actualidad más 
rabiosa del mundo del software tras la última 



producción salida de su genial cerebro, hace 
ya unos años, «Prince of Persia 2». 

Dejando atrás la mezcla de plataformas, ac- 
ción y aventura que supuso este último títu- 
lo, la nueva producción de Jordán Mechner y 
su compañía, Smoking Car Productions, se 
ha centrado en el estilo más estricto de la 
aventura, para desarrollar un juego que 
combina técnicas de animación como el ro- 
toscope, sensaciones tan impactantes co- 
mo las de «Prince of Persia», y una comple- 
ja trama y un esplendor visual 3D sólo 
comparables a «Myst». 

EL MUNDO EN GUERRA 

La historia de «The Last Express» llega a ser 
tan, o más sugerente que las fascinantes no- 
velas de misterio de Agatha Christie en las 



que, a poco que nos fijemos en el desarrollo 
del juego, parece claramente inspirada. 

El momento histórico en que se ambienta la 
acción es una parte crucial del siglo XX, justo 
antes de que la Gran Guerra estalle, en toda 
su brutalidad. Y el escenario, desde luego, 
no puede ser más sugerente: París, 1.914, el 
Orient Express y todo el lujo que ello implica. 
El protagonista de nuestra aventura es Ro- 
bert Cath, un joven yanki que acude a la lla- 
mada de un antiguo amigo para emprender 
juntos un viaje a bordo del tren más fasci- 
nante jamás construido, con destino a 
Constantinopla. Sin embargo, lo que se pro- 
metía como una travesía de placer por todo 
el viejo continente pronto se transforma en 
una pesadilla irreal, al descubrir Robert a 
su amigo muerto, asesinado, en el tren. A 
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El gran realismo que muestran todas las escenas de animación en el juego se debe , sobre todo , al 
uso del rotoscope como una de las bases técnicas de «The Last Express ». Actores reales grabados 
en vídeo y, posteriormente , retocados de manera digital con diversas herramientas de diseño. 




El estilo de diseño del juego procede de muy 
diversas fuentes de inspiración , como el Art 
Nouveau, los cómics y datos históricos. 



“Nuestra intención es 
conseguir que el 
jugador se sienta en el 
interior del juego, como 
el verdadero 
protagonista, no que se 
limite a mirar.'* 

Jordán Mechner 

^ —m i mu n a ii m 



partir de este momento, se despliega una 
compleja trama plena de conflictos políticos, 
romance, investigación y muchos, muchísi- 
mos peligros, que exigirán del protagonista 
toda la habilidad y astucia de que sea capaz, 
para desenredar la madeja que el destino ha 
tejido a su alrededor. 

Tan apasionante trama obliga a pensar en «The 
Last Express» como un producto que se debe 
hacer deudor de la fama de las novelas de mis- 
terio protagonizadas por Hercules Poirot o la 
señorita Marple. Pero será más que eso. Toda 
la calidad que parece atesorar la nueva pro- 
ducción de Jordán Mechner, tras un primer 
contacto con el programa, no aprovecha en su 
propio beneficio únicamente la historia, más o 
menos inspirada en la literatura, sino que pue- 
de llegar a elevar a la categoría de arte el gé- 
nero de la aventura, por calidad gráfica, origi- 
nalidad de planteamiento y variedad y riqueza 
de acciones. 

EN ACCIÓN 

Con un "look" inspirado en los cómics, el art 
nouveau, todo el decadente esplendor y lujo 
del Orient Express, y la combinación de diver- 
sas técnicas gráficas -render, rotoscope, ani- 
maciones 2D...-, «The Last Express» resulta, 



visualmente, uno de los proyectos más atrac- 
tivos de la temporada. Pero lo mejor del juego 
no deriva de su espectacular presencia visual, 
sino de cómo este aspecto influye, y se funde, 
con la acción que podremos encontrar en el 
mismo. Aunque utilice y luzca muchas de las 
características típicas de una "película interac- 
tiva”, la verdad es que la libertad de movimien- 
tos será casi total, en un mundo casi virtual, a 
lo largo de las más de sesenta horas que se 
prometen de juego y, sobre todo, con un rea- 
lismo estremecedor. Conversaciones, comba- 
tes, persecuciones, extraños complots... todo 
se desenvolverá de un modo tan preciso, acor- 
de a nuestras decisiones, que en verdad nos 
sentiremos dentro del juego según las preten- 
siones de J. Mechner, que ya hemos mencio- 
nado al comienzo. 

Todo apunta, salvo desastre de última hora, a 
que «The Last Express» pueda ser un juego que 
cree estilo y marque un camino a seguir. De to- 
dos modos, esto podría interpretarse como 
muy arriesgado de afirmar a estas alturas. Y 
así es. Pero la primera impresión causada por 
el juego ha sido fuerte, muy fuerte. 

Sólo queda por ver si el tiempo nos da o quita 
la razón. Todo llegará, en su momento. 

F.D.L. 




La misma llegada al tren del protagonista no 
resulta, precisamente, usual ni cómoda. Pero 
es sólo el anticipo de algo peor... 
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Ficción y realidad 



Robert Cath, el protagonista, tendrá que 
enfrentarse a mil y un peligros en el viaje 
en tren más alucinante de su vida. Pero no 
estará completamente solo... 



La experiencia muchas veces ha demostra- 
do que lo mejor para recrear un ambiente 
que existe en la realidad cotidiana es... 
mostrar la realidad cotidiana. Semejante pe- 
rogrullada encuentra su explicación en el 
sistema utilizado por los artistas de Smo- 
king Car para la realización de los exquisi- 
tos decorados que se podrán encontrar en 
el sensacional«The Last Express», con el 
gran tren por antonomasia, el Orient Ex- 
press, en el papel protagonista, en la época 
de su máximo esplendor. 

Los vagones, camarotes, restaurantes, etc., 
que se podrán contemplar en el juego son, o 
mejor dicho fueron, reales. Antiguos vago- 
nes en desuso fueron explorados palmo a 
palmo, y fotografiados al milímetro hasta en 
sus más pequeños detalles de decoración 
para, posteriormente, recrear todo ese pa- 
sado lujo y boato gracias a la imagen sinté- 
tica. No busquéis en «The Last Express» un 
prodigio de inventiva en el asunto del diseño 
de escenarios. No hay nada original, aunque 
la originalidad reside, precisamente, en mos- 
trar las cosas tal y como son en la realidad. 
Así de simple. 








Freno y marcha atras 




A principios de siglo, y antes de la Primera 
Guerra Mundial, la revolución rusa y la llega- 
da del charlestón, la familia imperial rusa, 
con el zar a la cabeza, gozaba del privilegio 
de poseer la más importante colección exis- 
tente de huevos Fabergé. Éste era un joyero 
y relojero de fama mundial, entre cuyas 
obras más exquisitas e impresionantes figu- 
raban estos curiosos artefactos, de los que 



los zares recibían, puntualmente, uno cada 
año. Y este ha sido el curioso y fascinante 
objeto escogido por los diseñadores de 
«The Last Express» para poner en práctica 
una idea tan espectacular como genial, a la 
hora de jugar con el programa. 

La estructura de aventura del juego, unida 
a la complejidad de la historia y la libertad 
de movimientos que el jugador tendrá en to- 
do momento, puede acarrear que, en más 
de una ocasión, se haga realidad el temido 
hecho de olvidar un objeto importantísimo 
para el buen desarrollo de la acción. Pues 
bien, gracias al huevo de Fabergé, será po- 
sible volver hacia atrás, a cualquier punto en 
el que hayamos pasado por alto un detalle, 
para solventarlo y continuar nuestras peri- 
pecias intentando descubrir los misterios en- 
cerrados en el Oríent Express. 

La grabación de partidas, como tal, ha pa- 
sado a la historia. 



A toda pantalla 




Si tomamos en cuenta que «The Last Express» 
será una película en la que nos sentiremos 
dentro de la acción, ¿cómo enfatizar aún más 
las escenas cumbre en las que nuestras deci- 
siones marcarán el destino del protagonista? 
Para solucionar o aclarar este detalle, el mé- 
todo utilizado por los creadores ha consistido 
en aplicar un cambio de formato de pantalla 
que, a veces, y aunque evidente si se contem- 
plan las imágenes que acompañan a estas lí- 
neas, puede llegar a pasar inadvertido una vez 
inmersos en la acción, dada su capacidad pa- 
ra concentrar la atención del usuario. 

Cuando podamos desplazarnos por los distin- 
tos escenarios, u ocurra algo en cierto sentido 
intrascendente, la imagen se estrechará, mos- 
trando únicamente como acción potencial el 
simple movimiento. Una vez que entremos en 
algún lugar susceptible de desarrollar alguna 
acción más concreta -hablar, examinar obje- 
tos etc- pasa a pantalla completa y los iconos 
de acción varían considerablemente. 

Sencillo y efectivo. 



El estilo de aventura que 
propone el juego podría 
calificarse de único, uniendo 
muy variadas influencias 



El fiel 
reflejo 




Como ocurre con los escenarios de «The Last 
Express», el realismo en el diseño de los per- 
sonajes, el verdadero corazón del guión, se ha 
querido elevar tanto que se ha optado por apli- 
car una vieja técnica tan espectacular como 
efectiva: el rotoscope. En pocas palabras, lo 
que básicamente se hace es "dibujar" sobre 
imágenes reales de vídeo -en este caso acto- 
res- el diseño que deseamos que aparezca en 
pantalla. Pero esto, que dicho así suena muy 
sencillo de llevar a cabo, no lo es en absoluto, 
mucho menos si, como en «The Last Express», 
un personaje puede ocupar toda la pantalla, en 
un primer plano, y moviéndose de manera fluida 
y natural. 

La depuración de la imagen comprimida, el rea- 
lismo que destilan las expresiones faciales de 
los personajes, la superposición de varios pla- 
nos de acción -cada actor se puede considerar 
un plano en sí, más los escenarios, con los dis- 
tintos niveles de interacción en cada punto, 
etc- ha sido un trabajo que ha llevado práctica- 
mente un año a Smoking Car. Sumemos la pro- 
gramación, el render, el testing, etc., etc., y nos 
encontraremos con un producto tan difícil de rea- 
lizar como espectacular en absolutamente to- 
dos sus aspectos. 
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La gran fiesta de Broderbund ■ 

I 




Poco podíamos imaginar nosotros que, al llegar a París 
para presenciar la presentación mundial de «The Last 
Express», nos íbamos a trasladar como por arte de magia 
a principios de siglo, con el esplendor de la vieja Europa antes 
de que la Primera Guerra Mundial cambiase sus fronteras 
por completo. Antes de que el lujo y encanto de una época se 
viniera abajo. Poco podíamos imaginar que «The Last Express» 
nos iba a permitir estar en el mismísimo Orient Express, disfrutando de 
una fiesta a lo grande, como sólo nuestros bisabuelos sabían montar. 
Acompañadnos en este viaje fantástico, y descubrid lo que allí vimos. 



París es una ciudad que invita a la ensoña- 
ción. Pero lo que pudimos disfrutar en la pre- 
sentación de «The Last Express» era real. 
Muy real. 

En el fondo, y conociendo ligeramente la tra- 
ma del juego, la esperanza de que ocurriera 
algo parecido a lo que allí vimos sí que la te- 
níamos, pero todo lo presenciado superó 
cualquier posible expectativa. 

La fiesta que Broderbund brindó a la prensa 
mundial fue algo digno de admiración y 
aplauso. Un viaje y una presentación de to- 
dos sus productos para este año -entre 
otros, «The Journeyman Project 3», «Riven», 
«Koala Lumpur. Journey to the Edge», «War- 
lords III», «Outrage», «Warbreeds»...- con 



«The Last Express» como estrella rutilante de 
la noche, a bordo del mítico Orient Express, 
disfrutando del vestuario de época escogido 
para la ocasión que los responsables de la 
compañía lucían con un orgullo mal disimula- 
do y unas ganas de pasárselo bien, que para 
qué contar; canciones y música de la mano 
de un grupo de jazz de lo más pintoresco, una 
cena magnífica, y el incomparable encanto 
del tren más famoso de Europa -el AVE será 
más rápido, pero esto no tiene punto de com- 
paración- nos llevaron, como en un sueño, 
hacia el fantástico universo de juegos que 
Broderbund tiene preparado para el 97. 

Por lo que allí vimos, estamos en condicio- 
nes de asegurar que éste será, sin ninguna 



duda, el año de Broderbund. Y si sus juegos 
son, tan sólo, la mitad de buenos de lo que 
son los chicos y chicas de esta compañía 
montando “saraos”, entonces estamos to- 
dos de enhorabuena. 

En dos palabras, ¡chapeau, Broderbund! 
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Jordán Mechner 


El genio tras 


«The Last Express» 



¿Cuánto tiempo hacía que no sabíamos 
de Jordán Mechner? ¿Tres? ¿Cuatro 
años? El largo silencio en que parecía 
sumido el fundador y presidente de 
Smoking Car Productions, tras el lanza- 
miento del fantástico «Prince of Persia 
2. The Shadow and the Fíame», estaba 
motivado por el desarrollo -hasta ahora 
mantenido en el más absoluto secreto- 
de «The Last Express». 

Pero lo que resulta más increíble de es- 
te genio del videojuego es su juventud, 
si miramos al impresionante curriculum 
que tiene a sus espaldas. Sus 33 años parecen no dar de sí lo sufi- 
ciente como para haber hecho todo lo que ya ha hecho en este mundi- 
llo del soft, de no ser porque las pruebas están ahí. 



Siendo un adolescente imberbe, entre 1.979 y 1.983 ya se programó, 
él solito, más de cincuenta juegos para uno de los ordenadores más po- 
pulares del momento, sobre todo en USA, el Apple II. 

Mientras tanto, tenía tiempo para viajar por todo el mundo, licenciarse 
en Imagen y Cinematografía por la Universidad de Nueva York, y en 
Psicología por la de Ya/e, aprender cinco o seis idiomas, escribir guio- 
nes de cine, dirigir cortometrajes y, en sus ratos libres, dedicarse a di- 
señar más y más software hasta que le llegó su gran oportunidad con 
«Karateka», en 1.984, para Apple II, y el gran bombazo de «Prince of 
Persia», en 1.990, diseñado para el mismo ordenador. Las posteriores 
versiones y éxito de crítica y ventas del juego, le permitieron consoli- 
darse como un programador estrella, confirmando esta posición con 
«Prince of Persia 2», pocos años después. 

Y, ahora, vuelve con más fuerza para mostrar el producto de sus afi- 
ciones favoritas, los juegos y el cine, con un título que habrá que tener 
muy en cuenta para este año. 
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La revista práctica para domi 



Ya a la venta 
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En este número 



Encuentra tu lugar en la Red. Te d 
cibersitios que ofrecen espacios gratuito para qu< 
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tu propio Web. 



Aprende a utilizar, paso a paso, la última versión de Backstage 
Internet Studio 2 de Macromedia, un completo programa para la 
gestión de contenido en Internet/lntranet. 



Las novedades del mercado para Internet, Acrobat 3.0 y Web Talk, 
llevadas a examen. 



'JLI — 



Los timadores se introducen en la Red. Conoce las estafas y los • 
trucos más utilizados. 



Cambia tu aspecto, adopta una nueva personalidad con tu avatar 
y pasea por el ciberespacio. 



Los mejores trucos para navegar. 

Y la selección de los nuevos websites en castellano. 




ESCUELA DE ESTRATEGAS - ESCUELA DE ESTRATEGAS - ESCUELA DE ESTRATEGAS - ESCUELA DE ESTRATEGAS - ESCUELA DE ESTRATEGAS 



ESCU ELA DE ESTRATEGAS - ESCUELA DE ESTRATEGAS ESCUELA DE ESTRATEGAS - ESCUELA. DE ESTRATEGA 



La hora de las 



grandes ideas 






A la mayoría de las novedades estratégicas que van a salir los próximos 6 meses 
-frotando un poco la bola de cristal- las podremos clasificar con toda seguridad en 
dos grupos principales. El primero, compuesto por todos los “Clone & Conquer” que 
aparezcan hasta entonces. Y el segundo, que engloba a todos aquellos juegos que se 
parecen y están más o menos relacionados con otros títulos que ya conocemos. 
Fuera de estos dos grupos, ojalá en el futuro más cercano veamos aparecer juegos 
fuera de lo común, que nos sorprendan tanto como «Creatures», que prometan a 
simple vista como «Myth» -de Bungie Software-, o que creen escuela como «Dune II» 
o «Civilizaron». En un momento como el actual en que el género está en auge puede 
ser el propicio para que a alguien se le ocurra una buena ¡dea. De las que se escriben 
con letras de oro en la historia del software y que tan poco abundan... por desgracia. 



RANKING DE BATALLAS 



La gran cantidad de cartas recibidas 
para hacer nuestro ranking mensual ha 
provocado auténticas sorpresas, como 
la subida fulgurante de «Heroes of Might 
& Magic», la caida en picado de «Dune 
II», y la entrada de títulos nuevos. 

• Permanece •Cambia posición Entra 

1. - C&C: Red Alert 

2. - Warcraft II 

3. - Civilization II 

4. - Heroes of Might & Magic 

5. - 

6 . - 

7. - . ¡ospoi'i 

8. - Dune II 

9. - 

10. - Colonization 

FORMA OE VOTACION: Cada mes, tenéis cinco 
votos; podéis votar como máximo a cinco jue- 
gos y como mínimo a uno, y no podéis dar 
mas de dos votos al mismo juego. 



□ 



la espera ansiosa de esos juegos re- 
volucionarios que no se parezcan en 
nada a lo ya conocido, vamos a dar 
un repaso a las novedades de este mes. Un pu- 
ñado de títulos bastante interesantes y perfec- 
tamente catalogabas, destinados a mantener 
viva en todos nosotros la llama estratégica. 



BELICISMO GENERALIZADO 



mmz 
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Las compañías de software parecen haberse 
puesto de acuerdo ante la temática belicista de 
sus próximos lanzamientos. Lo que da su pri- 
mordial empleo a la estrategia se extiende ante 
nosotros. Es la guerra. 

SSI siguen siendo los señores de la guerra. 
Continúan a toda máquina el desarrollo paralelo 
de «Panzer General 97» y «Pacific General», 
que llevará hasta sus últimas consecuencias la 
serie iniciada por «PG». Esta vez los combates 
aeronavales y los desembarcos son los prota- 
gonistas, en el inconfundible escenario de la 
Segunda Guerra Mundial en el Pacífico a través 



de más de 25 batallas jugables en sendas cam- 
pañas con los japoneses y americanos. Editor 
de escenarios, generador de batallas, partidas 
por modem y red -al fin- y un desarrollo más 
elástico, son sus principales cualidades. 

Pero no es lo único que SSI tiene en la recá- 
mara, ya que hay dos títulos más. «Imperia- 
lism», del que ya os hablé, con su simulación 
económica y gestión de recursos en el siglo 
XIX; y «Dark Colony», que originalmente iba a 
ser publicado por Gametek y que no es otra 
cosa que una nueva adaptación de la idea 
«Command & Conquer». Está ambientado en el • 
espacio y centrado sobre todo en el combate I 
táctico, con un aspecto externo cuidado: gráfi- 
cos detallados y con buenos efectos de luz; pe- 
ro habrá que esperar a verlo más avanzado. 
3D0 ya tiene muy avanzado «Army Men», que 
gozará de un buen nivel gráfico y de posibilida- 
des de juego, ambientado en hipotéticos com- 
bates de guerra moderna, desarrollados en 
tiempo real. Será más un juego de acción es- 
tratégica que de estrategia táctica pura y dura. 
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WAR Inc., de Interactive Magic, supondrá una 
nueva vuelta de tuerca a la visión de la guerra 
como negocio: algo que ya hicieron «Deadly 
Games» y «Wages of War». En esa línea nos 
encontraremos, pero con el aspecto de 
«C&C» y la promesa de un buen nivel estraté- 
gico en los 20 niveles de que constará el jue- 
go, que también contará con componentes de 
investigación, gestión de recursos y aspectos 
económicos. 

Y hablando de guerra, no podíamos olvidar a 
quienes son unos expertos en el arte de hacer 
wargames: Avalon Hill. Tres son los títulos que 
tienen en preparación. «Blitzkriegl», un warga- 
me clásico dentro de su línea “World at War” 
ambientado en los últimos años de la Segunda 
Guerra Mundial; «History of the World», un juego 
de conquista mundial multijugador sacado del 
mismo molde que Civilization -que también in- 
ventaron ellos-; y «Tank Resistance 2024», un 
juego de estrategia por turnos combinado con 
un arcade de acción en primera persona, con 
un tanque futurista como herramienta principal. 
Para el final he dejado tres noticias bastante sa- 
brosas, de las que quizás ya hayáis oído hablar. 
No es un secreto que SSG/Broderbund ya tie- 
nen casi a punto «Warlords III: Reign of Heroes», 
que lleva miras de convertirse en el mejor juego 
de estrategia fantástica, con su innovador sis- 
tema de juego -mezcla de turnos y tiempo real— 
y su gran número de posibilidades en todos los 
aspectos del juego. Si «Warlords» ya es un clá- 
sico poco conocido en nuestro país, su tercera 
parte puede ser toda una revolución. 

Otra noticia nos lleva a Virgin, que nos habla de 
«C&C: Solé Survivor», o en otras palabras, un 
«Command & Conquer» para jugarse solamente 
a través de Internet, con un marcado carácter 
estratégico, pero sin construcción de edificios 
ni recolecta de Tiberium. Tan sólo combates 
multijugador sin descanso donde sólo el mejor 
estratega tiene opción de victoria. 

Y por último confirmar que «Warcraft III» será 
una realidad, aunque aún sin fecha definida y so- 
bre la que en Blizzard no quieren decir nada, 
tan sólo que será la continuación del título de la 
serie que ahora tienen entre manos: «Warcraft 
Adventures: Lord of the Clans», una aventura 
gráfica -estilo LucasArts actual- cuya línea ar- 
gumental continúa donde acabó «Beyond the 
Dark Portal». 



UN MAR DE CARTAS 

Ya estoy ante la inmensa saca de cartas que 
hemos recibido este mes, y que se encuentra 
junto a la que almacena los restos de los meses 
pasados. Por eso desde aquí pido disculpas a 
aquellos que no hayan visto publicadas aún sus 
misivas. Así que pasamos a hablar con los afor- 
tunados de este mes. 

Los dos primeros abordan un tema común: la 
saga Syndicate. «Syndicate Wars», el último 
juego que Bullfrog se ha sacado de la manga 
para sorprendernos. Carlos Castillejos es de 
Barcelona, pero está atascado en la misión de 
Roma, más en concreto la segunda vez que le 
mandan a esta ciudad. Para “persuadir" a los 
personajes necesitas unos puntos determina- 
dos, que son 10 para los Unguided, 20 para los 
Zealots, 6 para la Policía y 15 para los Govs; y 
los Zealots sólo pueden ser persuadidos con el 
persuadertron 2. También debes saber que aun- 
que los brain mods aumentan el rango del per- 
suadertron no disminuyen los puntos necesa- 
rios para persuadir al personaje. 

Las dudas de Raúl Carrera, de Sevilla, sobre 
«Syndicate». son mucho más genéricas. ¿Có- 
mo obtener más cyborgs para el grupo? ¿Cómo 
saber en que parte de un edificio te encuentras 
sin usar el radar? ¿Cómo hacer para que los cy- 
borgs no sean tan torpes y encuentren el cami- 
no hasta el sitio donde les mandas? Las res- 
puestas tienen una base común: son algunas de 
las limitaciones del juego: sólo 4 cyborgs, que 
son torpes y que muchas veces perdemos de 
vista por el propio diseño de los niveles. 

A Juan Manuel Varela, de Lugo, para contestar 
su pregunta acerca de «Warcraft III», le remito 
a lo que he contado en la primera parte de la 
sección sobre lo que ya es uno de los secretos 
mejor guardados de la industria del videojuego. 
Eso, por un lado. Por otro, desgraciadamente 
tengo que confirmarte que la versión en caste- 
llano de «Beyond the Dark Portal» no es com- 
patible con la versión inglesa de «Warcraft II». 
Desde Valladolid, Andrés Teixidor nos pide ayu- 
da para «C&C:Red Alert», en la fase 1 1 de los 
Aliados. Lo primero es ir a buscar con unos 
cuantos soldados y algún espía -que es quien la 
encuentra- a Tanya, que se encuentra abajo del 
todo el mapa, en el parking de los tanques Ma- 
mut. Una vez que la tengamos con nosotros ► 




Las compañías de 
software parecen 
haberse puesto de 
acuerdo ante la 
temática belicista 
de sus próximos 
lanzamientos 
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«Warcraft III» será 
realidad, aunque 
aún no tiene fecha 
de salida y sobre el 
que Blizzard no 
suelta prenda, tan 
sólo que será la 
continuación de 
«Warcraft 

Adventures: Lord of 
the Clans » 



todo es mucho más fácil, y nos dirigiremos ha- 
cia el noreste, donde desactivaremos el primer 
centro de control con la ayuda de un ingeniero, 
y después hacia el oeste, donde se encuentra el 
segundo. Luego nos las vemos con una torreta 
lanzallamas: ponemos unos soldados de cebo y 
mientras se preocupa de ellos, hacemos que 
Tanya la ponga una bomba. Hecho esto, al nor- 
te está el tercer centro de control, y desde ahí, 
hacia el noreste está el último, que no deberían 
darnos muchos problemas. 

Para finalizar con las cartas, un par de consultas 
rápidas. Antonio Rubira, de Valencia, espera con 
ansiedad «Myth» de Bungie Software, un juego 
de estrategia y lucha 3D en tiempo real, pero 
que todavía no tiene plenamente definida su fe- 
cha de salida. Coincido con él en el buen as- 
pecto a priori de este juego, y creo que necesi- 
tará un PC bastante potente para hacerlo 
funcionar. Y por último, pido ayuda para Fran- 
cisco Javier Castiñeira, atascado en la parte fi- 
nal de «Dune», al que yo considero más una 
aventura o juego de rol que estrategia, pero ahí 
queda la petición para quien pueda contestarla. 

CONSULTAS DIGITALES 

De la saca de correos al ordenador, a abrir car- 
tas electrónicas mediante el ratón. Como la de 
Pau Sisó Muñoz , que da respuesta a la pregun- 
ta más deseada por los seguidores de «C&C»: 
¿Cómo activar la bomba nuclear en la última fa- 
se de los NOD? Basta con destruir todos los edi- 
ficios -civiles incluidos- de las misiones 6, 8 y 
12, ya que en uno de ellos en cada misión en- 
contraremos una caja. Si recogemos las tres, el 
poder nuclear NOD estará a nuestro alcance. 
Pau no se despide sin hacernos una pregunta 
que dejo en el aire: ¿Cómo es que no siempre 
están disponibles las Parabombs en las parti- 
das multijugador en «C&C: Red Alert»? 

El que sigue es Marcel Alquezar, dispuesto a ha- 
cerle la vida más fácil a Oriol Móntala, por lo 
menos en «Heroes of Might & Magic», para 
cuya fase 8 nos pidió ayuda. Esta es la última fa- 
se de la campaña, y según Marcel, hay que con- 
quistar la ciudad de dragones que está justo en 
el centro del mapa en una isla rodeada de agua, 
donde sólo se puede llegar en barco. Por lo cual 
has de hacerte lo más fuerte que puedas antes 
de desembarcar en la isla en uno de los cuatro 



puntos posibles, todos ellos protegidos por gri- 
fos que presentarán dura batalla. Si los vences, 
tendrás el camino libre hasta la ciudad de los 
dragones, un auténtico desafío. 

Desde Barcelona llega el e-mail de Kilian Arjo- 
na, vicioso donde los haya de «C&C: Red 
Alert», y sobre el que nos bombardea a pre- 
guntas. La primera es la más difícil, porque no 
hay una estrategia definida y clara para ganar 
en todas las fases y, como ya has comprobado, 
la de atacar a discreción con todas las unida- 
des no da buenos resultados. La clave puede 
estar en una adecuada combinación de todas 
las tropas y una buena organización de los ata- 
ques, asignando objetivos determinados a ca- 
da unidad según sus cualidades; y en una cons- 
trucción equilibrada de nuestra base, unida a 
una estrategia de producción según las necesi- 
dades de cada fase. Respecto a las otras pre- 
guntas, la cronosfera transporta unidades aco- 
razadas en unos minutos a cualquier parte del 
mapa, y se usa llevando el vehículo hasta ella 
que lo transportará donde tú quieras por tiempo 
limitado. No puedes transportar soldados, pues 
morirían, y si la usas demasiado, aparecerá un 
vórtice temporal en una parte del escenario que 
se tragará a las unidades que allí se encuentren; 
y el disco de escenarios que querías ya es una 
realidad: «C&C: Counterstrike». 

Y ahora a cumplir unos cuantos deseos rápidos. 
A Iván Sánchez le puedo garantizar que «The- 
me Hospital» ya está a la venta, pero no puedo 
darle trucos para «Civilization II», pues no tie- 
ne: ¿es que no tienes bastante con el menú Che- 
at incorporado con el juego? A Facundo Ortiz, le 
apunto su pregunta breve, clara y concisa que 
además dejo planteada a toda la comunidad es- 
tratégica: ¿Cómo se pasa el capítulo 3 de «The 
Settlers II»? Y a Jaime Marco Rider (jaimar@are- 
nal.surnet.es) le voy a dar el gusto de que vea 
publicada su dirección de e-mail para que os 
pongáis en contacto con él todos los que que- 
ráis jugar por Internet a «C&C: Red Alert». 

Un mes más, poco a poco, hemos llegado al fin 
no sin cierta pena por haber llegado al final de 
nuestra reunión. Pero ahora es momento de po- 
ner en práctica todo lo que hayamos podido 
aprender, y así se pasará más rápido el tiempo 
hasta el próximo mes. Aquí os espero a todos. 

El Estratega Anónimo 
(alias Sun-Tzu) 



Para participar en esta sección sólo tenéis que enviar vuestras cartas a: MICROMANÍA. C/ Ciruelos, 4. San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid. No olvidéis 
indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzón: estrategas.micromania@hobbypress.es 
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Ocho espectaculares circuitos con 
increíbles decorados 
tridimensionales, puentes, túneles, 
curvas cerradas, cambios de 
rasante, rampas... 



Crea tus propias competiciones; 
hasta 192 combinaciones 
diferentes, carreras contra el reloj 
o de competición, de día o de noche, 
con lluvias torrenciales... 



Ponte a los mandos de uno de los 
tres aluciuftiis vehículos 
disponibles, y mejora el motor, la 
suspensión y las ruedas, consigue 
"Nitros” que haqan volar tu coche. 

Demuestra tu habilidad contra el 
ordenador o cara a cara, con tres 
niveles de dificultad y tres 
modalidades de velocidad: 
Amateur. Profesional y ¡A lo bestia!. 

Experimenta toda la intensidad de 
la competición con la opción de 
jueqo en red. Hasta seis jugadores 
simultáneos, con vistas de las 
incidencias de la carrera en tiempo 
real: la posición de cada vehículo, 
las vueltas que faltan, la vuelta más 
rapida, los bloqueos en las 
demoledoras curvas, los rebotes 
contra las vallas, los choques, los 
adelantamientos... 



Revienta ei volumen de tu altavoz 
con las 23 músicas digitales y con 
los sensacionales efectos de sonido 
que te sumergirán en la trepidante 
acción de Speed Demons. 
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Se les fue la mano. Otra vez. 
La verdad es que se veía 
venir, de tal palo tal astilla 
suelen decir por ahí. Las 
leyes de la genética 
informática no han fallado y 



THE 



NEED 

FOR SPEED II 



¡Vaya pasada! 



«The Need for Speed II», fiel 
al espíritu inculcado por su 
inolvidable padre, es 
nuevamente un programa 
que se adelanta a su tiempo. 
Un aventajado que exige un 
hardware tan poderoso como 
los más de 720 CV que os 
empujarán de una forma tan 
intensa que desearéis 
instalar escobillas 
limpiaparabrisas en vuestro 
monitor y cambiar vuestra 
vulgar silla por un backet de 
competición. 



ELECTRONIC ARTS 

Disponible: PC CD (WIN 95), PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD 

ARCADE 



T enemos buenas y malas noticias. 

Y ambas están relacionadas entre 
sí. Las buenas: estamos ante el 
mejor arcade sobre ruedas para 
compatibles. Las malas son los 
malditos requisitos mínimos para disfrutar de 
este auténtico fuera de serie en todo su es- 
plendor, léase SVGA a pantalla completa. No 
hay que dejarse engañar, nadie da duros a pe- 
seta, y menos en esto del software de entre- 
tenimiento. Es imposible catar un jabugo por lo 
que cuesta el jamón cocido y como «The Need 



for Speed II» es técnicamente todo un pata ne- 
gra, para saborearlo al máximo es necesario 
un Pentium 166. De todas formas, esto no es 
lo más grave, porque siempre se puede dismi- 
nuir el tamaño de la ventana, a tres cuartos de 
pantalla no se juega nada mal con un P133. 
Tampoco los 16 Mb de configuración mínima 
son lo peor, lo realmente temible es que sólo 
funciona bajo Windows 95 y deberéis arran- 
carlo lo más pelado posible para que vuestros 
16 Mb de RAM no se queden en 15, ya sabéis 
la cantidad de drivers residentes que suelen 
acompañarnos poco menos que de incógnito. 

HARDWARE POR LAS NUBES 

Perdonadnos todo este mal rollo de requisitos 
de hardware, pero siempre nos gusta dejar las 
cosas claras desde el principio y hemos querido 
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El sonido del 
motor es tan 
real que no nos 
hará falta mirar 
al cuadro de 
mandos; por el 
bramido ya 
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cuatro ruedas debe perderse. Es la medicina 
perfecta si estáis machacados; un par de vuel- 
tecitas y la descarga de adrenalina os volverá a 
poner en plena forma. 

En Electronic Arts aseguran haber incremen- 
tado hasta un 50% los detalles en texturas, 
y hasta creemos que se han quedado cor- 
tos, porque el asfalto, los arcenes, las 
paredes, casas, montañas y todo lo que 
nos rodea ofrece una riqueza visual tan 
elevada que dan ganas de pararse a 
contemplar el paisaje o los pueblos, 
puentes y castillos y dedicarse al turis- 
mo. Ésta, a veces incluso, exagerada ca- 
lidad del entorno tridimensional crea una 
desorbitada impresión de movimiento, i 



avisar a todos aquellos que no alcancen los 
133 Mhz de potencia, porque las opciones de 
VGA y entrelazado a las que deberán rebajarse 
los, en este caso, desafortunados poseedores 
de un Pentium ‘‘más carroza" no tienen la ca- 
lidad suficiente como para dar el salto y 
abandonar una primera parte que nunca 
se quedará obsoleta para los modelos de 
primera generación del P5. Todos estos 
problemas puramente mecánicos que- 
dan olvidados y a la vez justificados 
cuando nos ponemos al volante y entra- 
mos en la nueva referencia a seguir en 
sensación de velocidad y dinamismo de 
pilotaje. De verdad que es una experien- 
cia que ningún fanático del vértigo a las 










ENREVESADOS CIRCUITOS 








E stos circuitos son, con mucho, los más originales, trepidantes y divertidos que hemos podido ver. Los deco- 
rados representan muy acertadamente distintos ambientes geográficos; la explosión del paisaje australiano, los 
molinos, fortalezas y valles del Norte de Europa, la luminosidad de la costa del Pacifico canadiense con una rec- 
ta repleta de emoción, la costa griega con carreteras tan lamentables como turísticas y un recorrido por el Nepal en 
el que el menor problema es la superficie nevada. 

Cada trazado tiene su propio estilo, pero son comunes las rampas, badenes como trampolines, curvas peraltadas, cie- 
gas o de radio cambiante, pronunciadas pendientes, bifurcaciones del recorrido, túneles o cavernas grotescamente 
iluminados, y otros obstáculos aleatorios os harán disfrutar como nunca, incluso cuando muy frecuentemente salimos 
volando por los aires y estamos un buen rato en una especie de F-14 sin alas mientras damos inútiles volantazos. Más 
alucinantes son aún los vuelcos, sobre todo si estáis en la perspectiva subjetiva, las vueltas de campana pueden pro- 
vocar más de un dolor de cabeza . Estar boca abajo, en sentido contrario, o terminar incluso fuera de los limites del 
trazado cayéndonos por un precipicio son algunas de las salvajadas que viviréis en primera persona mientras os es- 
tremecéis de gusto, o de pavor, según os toméis con buen humor o muy en serio la competición. 



conducir a más de 300 km/h ahora sí es de 
verdad; las líneas discontinuas de la calzada se 
transforman en una línea recta y hay que antici- 
par los movimientos conociendo el circuito a la 
perfección para evitar un accidente que sólo 
podréis sortear si sois ases del volante. Las ha- 
bituales técnicas del género como el clipping y 
el fundido lejano aquí rayan la perfección y jun- 
to al mlpmapplng trilineal logran un efecto 3D y 
una profundidad de campo insuperables, lo que 
ayuda bastante a esa vital antelación cuando 
se circula a más de 200 km/h. 

PILOTAJE PROFESIONAL 

La experiencia de la primera parte es casi im- 
prescindible, porque estamos en un arcade en 
la frontera del simulador, el comportamiento de 
los coches es tan real que comprenderéis que 
para conducir uno de estos pura sangre del 
motor, además de ser millonarios, hay que te- 
ner una habilidad de pilotaje tal que los derra- 
pajes, el contravolante y las entradas cruzadas 
en curva son el ABC a dominar, y todo ello 
acompañado de unos reflejos y velocidad de 
respuesta tan fulgurantes que en lugar de redes 



informático, 
imprescindible para 
js que sienten pasión 
por las seis 



de neuronas os conviene tener 
autopistas neuronales. 

En «The Need for Speed 
II» no hay tiempos 
muertos. El peligro 
está siempre ahí, no 
importa la veloci- 
dad, a 40 km/h tam- 
bién puede haber 
sustos de aúpa. Ten- 
dréis que estar con to- 
dos los sentidos en aler- 
ta roja. A la explosiva 
sensación de velocidad, hay 
que unir dos factores a cada cual 
más peligroso; lo no sólo enrevesado sino iló- 
gico de los trazados y lo imprevisible de las re- 
acciones de nuestro rivales, pues se ha mejo- 
rado la IA de los pilotos controlados por el 
ordenador. Y decimos mejorada por la dismi- 
nución de sus habilidades. Aún no estamos tan 
locos como los diseñadores de los circuitos, y 
esta controversia tiene una fácil explicación. Si 
en la primera parte o en otros programas del 
género los contrarios son demasiado perfectos, 



algo lógico pues al fin y al cabo son pilo- 
tos automáticos, ahora son más hu- 
manos, y va por lo bestias que 
son, tanto contra nosotros co- 
mo entre ellos mismos. Em- 
bestidas, toquecitos, todo va- 
le para quitarse de enmedio a 
todo aquel que entorpezca 
mínimamente. Por esta drás- 
tica y realista humanización 
hay que estar al loro de lo que 
pase delante de nosotros, por- 
que cometen errores o les hacen 
salirse de la trayectoria ideal, con lo 
que podemos encontrarnos súbitamente con 
coches cruzados o dando vueltas hacia noso- 
tros. Eso, por lo que respecta al resto de com- 
petidores; del tráfico normal para qué hablar, 
siempre pisando huevos y en el momento más 
inoportuno, es decir, los adelantamientos. 

DOS MEJOR QUE UNO 

Nuestro espíritu de competición no puede li- 
mitarse a ganar el torneo, y eso que el pre- 
mio no está nada mal, un circuito extra. Hay 
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JUGADOR UNO : CONFIGURACION 

sustentación delantera : hala 
sustentación trasera : estándar 
reparto de frenada : lantén 

relación de march^: larga 

borrai 

HECHO CAHCílAR 

• ^ 



Hay que conocer las 
características del circuito para 
ajustar correctamente los 
parámetros de la configuración 
del coche. Las suspensiones bajas 
favorecen el efecto suelo pero son 
un suicidio en terrenos 
bacheados; el reparto de frenada 
hacia el eje delantero puede 
incrementar la potencia y reducir 
las distancias, pero provoca el 
derrape de la zaga trasera, y 
elegir un desarrollo de marchas 
corto os permitirá aprovechar 
mejor el motor en trazados con 
muchas curvas lentas. 




Las señales de aviso nos permitirán establecer 
puntos de referencia para tomar bien las curvas 
y siempre serán de gran ayuda, por lo que hay 
que procurar no tirarlas. 



DETALLE AL MÁXIMO 



S i la acción es un portento de diversión en di- 
recto, la contemplación del diferido en las re- 
peticiones pierde intensidad pero gana miles 
de puntos en espectacularidad. A las vistas de ca- 
rrera a dos alturas desde detrás del coche y las sub- 
jetivas con y sin salpicadero, hay que añadir cuatro 
nuevas cámaras que cubren todos los ángulos; tra- 
velling alrededor del coche, de pasada con enfoques 
delantero, posterior y cenital, fijas en los bordes del 
circuito, y persecución lateral. Un delirio gráfico que 
permite apreciar la milimétrica reproducción de los 
coches , sin lugar a dudas los más exactos que he- 
mos visto en el género. Son modelos a escala, no 
admiten otro calificativo, y la animación del movi- 
miento de las ruedas y del efecto de la suspensión 
es genial. Con la pausa perfecta es un placer rego- 
cijarse en cada frame de los choques, con humos, 
chispas y diversos efectos visuales tan dramáticos 
como el comprobar que somos Atila: allá por donde 
pasan nuestros caballos de vapor jamás vuelve a cre- 
cer la hierba arrancada por los neumáticos; todas 
las señales y carteles pierden la verticalidad y se 
quedan en el suelo si los derribamos y en el asfalto 
quedan para siempre las huellas del caucho abrasa- 
do por los frenazos, trompos y derrapajes. 







que demostrarle a alguien, no sólo a nosotros 
mismos, que somos los mejores. Y para eso, 
es decir, chulear, presumir, o mejor aún, dar- 
le caña a alguien verdaderamente inteligente, 
están los amigos, por lo que se ofrecen va- 
rias posibilidades para establecer la gran ba- 
talla humana; en el mismo ordenador con la 
pantalla dividida, vía modem, en red o por co- 
nexión directa. 

No nos olvidamos del sonido. Al contrario, lo 
hemos dejado para el final porque es el colo- 
fón perfecto; sin él, «The Need for Speed II» 
sería como un McLaren F1 calzado con las rue- 
das de un Seat 600. Es posible que sea muy 
fuerte calificarlo con un once sobre diez, pero 
el Dolby Surround hace los mismos prodigios 
que su hermano mayor en las salas de cine. 
Pero como sabemos que la gran mayoría no 
tiene un descodificador para el uso con el or- 
denador personal, diremos que con unos bue- 
nos auriculares los resultados son igualmente 
de película: estéreo espacial con dos canales 
que se reparten el sonido según su proceden- 
cia en el entorno, ecos y reverberación en tú- 
neles y cuevas, rugidos del motor con perfecta 
sincronía con el régimen de revoluciones, 
chasquido metálico de la caja de cambios, chi- 
rridos de neumáticos, diferentes efectos para 
los traqueteos en cada superficie o los grazni- 
dos de buitres en el gran cañón y el goteo en 
las cavernas son la demostración de que la ex- 
cepcional atmósfera acústica le viene como 
anillo al dedo a este programón. 

«The Need for Speed II» ha sido llamado a con- 
vertirse en la nueva meta a alcanzar en 
un género muy competitivo que cuenta 
con este nuevo número uno destinado 
a barrer en las listas de ventas. 

A.T.l. 
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Dentro del mundillo del software, los aventureros 
gráficos somos unos privilegiados. Al fin y al 
cabo, no nos pasamos todo el día recibiendo 
mamporros, ni debemos preocuparnos por 
nuestros puntos de vida mientras vemos cómo 
empiezan a salir chispas de nuestro trasero, por 
culpa de un traicionero hechizo. 



E so no quiere de- 
cir, sin embar- 
go, que nuestra 
profesión no sea 
peligrosa. No 
siempre nuestra 
vida corre peligro, pero en 
multitud de ocasiones, hemos 
experimentado parecidas sen- 
saciones a las que sufren los 
aficionados al arcade -recor- 
dad, si no, las peligrosas 
peleas con los nazis, en la sa- 
ga de «Indiana Jones»-, o nos 
hemos visto sometidos a multi- 
tud de fuerzas sobrenaturales 
-como en «Shadow of the Co- 
met», o en «Hell»-. 

La vida de los aventureros 
gráficos está plagada de obs- 
táculos, cuyo mayor represen- 
tante es el "Síndrome del Ob- 
jeto Inútil". 

Todos aquellos que han expe- 
rimentado los placeres -y su- 
frimientos- de una aventura 
gráfica, han tenido que enfren- 
tarse alguna vez con él. Se ma- 
nifiesta en los terribles momen- 
tos en los que no sabemos qué 
hacer, cuando nos sentamos 



NOTA IMPORTANTE 

Para participar en esta sección teneis que 
enviarnos una carta con vuestras opinio- 
nes o preguntas a la siguiente dirección: 
M ICROMANÍA, C/ Ciruelos 4. San Se- 
bastián de los Reyes, 28700 Madrid 

No olvidéis incluir en el sobre la reseña 

« EL CLUB DE LA AVENTURA» para que 
vuestras peticiones sean atendidas lo más 
rápidamente posible. 



en un rincón para examinar 
concienzudamente los objetos 
que hemos ido adquiriendo a lo 
largo de la aventura. “¿Para 
qué servirá este palo afilado? 
¿Qué demonios puedo hacer 
con una tetera? ¿Será un Obje- 
to Inútil puesto por los retorci- 
dos programadores para to- 
marnos el pelo, o es la clave 
de todo el meollo?”. Si pregun- 
tas como éstas comienzan a 
dominar vuestras acciones, en- 
tonces es que el Síndrome se 
ha apoderado de vosotros. 
Tranquilos, no hay por qué pre- 
ocuparse. La aparición del Sín- 
drome es habitual -e incluso, 
ineludible-, en el momento en 
que te sumerges en una aven- 
tura gráfica. El problema surge 
cuando, transcurridas innume- 
rables horas de bloqueo men- 
tal, comenzamos a pensar que 
el Objeto Inútil somos noso- 
tros, y nos abandonamos a 
otros placeres más banales, 
convencidos de que nunca ter- 
minaremos la aventura. 

¡Pero no! ¡Eso es algo que no 
podemos consentir! Antes de 
arrojar la toalla y cambiar de 
afición, daros una vuelta por El 



Club de la Aventura, siempre 
dispuesto a serviros de guía 
para superar cuantas sinrazo- 
nes os encontréis a lo largo de 
la fatigosa andadura de los 
aventureros -y aventureras- 
desperdigados por la faz del 
mundo. 

Precisamente, nuestra reunión 
mensual está a punto de co- 
menzar. Yo, El Gran Tarkilmar, 
os invito a que toméis parte en 
esta nueva tertulia. Descubri- 
remos algunas nuevas aventu- 
ras en las que probar vuestra 
pericia; revisitaremos viejos 
mundos con un billete de en- 
trada más barato; desvelare- 
mos los secretos mejor guar- 
dados de las aventuras y, 
cómo no, ayudaremos a supe- 
rar el Síndrome a unos cuantos 
socios que nos han escrito. 
Como suelo decir siempre, la 
aventura está servida... 

EL RETORNO DE «MYST» 

Una de las pseudo-aventuras 
gráficas más aclamadas de los 
últimos años, sobre todo por 
los aventureros anglosajones, 
ha sido la esotérica «Myst», 



publicada hace dos o tres 
años. Como suele ocurrir con 
todos los programas de éxito, 
no ha tenido que pasar mucho 
tiempo para recibir las prime- 
ras noticias de «Riven», su es- 
perada continuación. Si, desde 
un primer momento, ha sido 
imposible catalogar a «Myst» 
dentro de un determinado gé- 
nero, no va a ocurrir así con 
«Riven» pues, según todos los 
indicios, parece que será una 
aventura gráfica en toda regla. 
Al contrario que su primera 
parte, «Riven» incluirá multitud 
de objetos y personajes con 
los que interactuar, mucho 
más acorde con el género que 
a todos los aventureros del 
Club nos apasiona. 

Esta nueva aventura de Cyan 
comienza en la misma sala 
donde terminó «Myst». Atrus, 
el anterior protagonista, nos 
encarga la misión de viajar a 
Riven, una cadena de misterio- 
sas islas que anteriormente 
formaban un único continente, 
para acabar con la tiranía de 
Gehn, su padre, y rescatar a su 
esposa Catherine. El aspecto 
gráfico, la baza más importan- 
te de «Myst», ha sido muy me- 
jorado, y la inclusión de perso- 
najes representados por ac- 
tores profesionales y escenas 
renderizadas, hacen de «Ri- 
ven» una apetecible aventura, 
a medio camino entre la reali- 
dad y la ficción. Todos aquellos 



También podéis mandarnos un e-mail al sh 
guíente buzón: 

clubaventura.micromama ihobbypress.es 




impacientes deseosos de de- 
sentrañar los misterios de «Ri- 
ven», o que no se enteraron 
muy bien de la trama de la an- 
terior aventura, pueden ameni- 
zar la espera leyendo el libro 
«Myst», recientemente publica- 
do por Timun Mas, que nos 
cuenta, de forma novelada, la 
historia que dio lugar al men- 
cionado juego, y que desenca- 
dena los acontecimientos re- 
flejados en «Riven». Aún no he 
tenido la oportunidad de com- 
probar su calidad literaria, pe- 
ro si alguno lo ha hecho puede 
comunicarnos su opinión en la 
dirección habitual de El Club de 
la Aventura. 

Las últimas novedades del 
mes nos llegan, cómo no, de 
la compañía aventurera por ex- 
celencia, Sierra, que ha deci- 
dido bajar los precios de to- 
dos sus productos, por lo que 
novedades del estilo de «Larry 
7» o «Lighthouse» cuestan me- 
nos de 5.000 ptas., mientras 
que viejos clásicos como 
«King’s Quest Vil», ya pueden 
adquirirse por 1.995 ptas. Es- 
peremos que otras compañías 
tomen ejemplo. 

Hablando de Sierra, hay que 
mencionar la fantástica recopi- 
lación «Robería Williams Antho- 
logy», donde se incluyen todas 
las aventuras de la creadora 
de la compañía, como pueden 
ser la saga de King’s Quest 



I— Vil, una preview de «King's 
Quest VIII», las dos aventuras 
de Laura Bow, el primer capí- 
tulo de «Phantasmagoría», y 
las antiquísimas «Mystery Hou- 
se» o «Time Zone», entre 
otras. Sólo «King’s Quest Vil» y 
«Mixed-up Mother Goose», una 
aventura para niños, están en 
castellano, pero, aún así, esta 
recopilación representa una in- 
mejorable oportunidad de dar 
un repaso a un pedazo de la 
historia del género. 

Para dentro de unos meses se 
espera «Cloak»: de nuevo, grá- 
ficos renderizados adornados 
con un original argumento de 
espionaje, en donde nos aden- 
traremos en los servicios de 
espionaje de un desconocido 
planeta, dispuestos a impedir 
la invasión alienígena de una 
raza rival. Gracias al uso de nu- 
merosas ventanas, podremos 



realizar varias cosas a la vez, 
como hablar con alguien, al 
mismo tiempo que observa- 
mos las imágenes de varias cá- 
maras espías. Una nueva vuel- 
ta de tuerca a un género que 
-afortunadamente- nunca ter- 
mina de evolucionar. 

EL OJO CLÍNICO 

No hay duda de que, entre los 
aventureros gráficos, abundan 
numerosos "cazarrecompen- 
sas” de la imagen perdida, ca- 
paces de descubrir los más os- 
curos secretos de una aven- 
tura. Los programadores lo sa- 
ben, y por eso se dedican in- 
cluir en sus programas multi- 
tud de habitaciones secretas, 
referencias apenas percepti- 
bles, y otros desafíos que sólo 
algunos privilegiados son ca- 
paces de desenmascarar. Son 



Por fin 
tenemos las 
primeras 
noticias de 
«Riven», la 
continuación 
del famoso 
programa de 
Cyan, «Myst», 
y que promete 
deslumbrar 



precisamente ellos los que van 
a desvelarnos sus descubri- 
mientos, con la intención de 
que todos podamos disfrutar 
de ellos. No sé si el hecho de 
que «La Guerra de las Gala- 
xias» se haya vuelto a poner de 
moda tiene algo que ver en 
ello, pero algunos aventureros 
han encontrado numerosas re- 
ferencias en los programas de 
LucasArts. Lógico, si tenemos 
en cuenta que en TODAS las 
aventuras de esta compañía 
existe alguna. Así, Jorge Aguí- 
lar, de Madrid, ha localizado 
unos dibujos en los sistemas 
para activar los puentes de luz, 
en «The Dig», que se corres- 
ponden con un destructor es- 
telar, la Estrella de la Muerte, 
un Tie Fighter, y el Halcón Mile- 
nario. Daniel Moreno, alias “Lu- 
ke Skywalker", se ha encontra- 
do con el mismísimo Darth 
Vader -evidentemente- en la 
oficina del doctor, en «Day of 
the Tentacle». Eso sí, en forma 
de foto... 

Isabel Rodríguez, de Sevilla, se 
ha dado cuenta de que, tras un 
ligero proceso de manipulación, 
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el robot de la casa de Bum- 
pus, en «Sam & Max» se trans- 
forma en R2-D2, y nos mues- 
tra la famosa imagen de la 
princesa Leia. Diego Cuevas, 
de Oviedo, ha conseguido ter- 
minarse el mencionado «Sam 
& Max», y así ha podido jugar a 
un minijuego de puntería en el 
tienes que disparar a Guybrush 
Threepwood, y al mencionado 
R2-D2. Finalmente, en los pa- 
sillos de la academia de 
«Space Quest V», es posible 
encontrarse con los mismísi- 
mos Darth Vader y Obi-Wan 
Kenobi, enfrascados en un 
duelo a muerte. 



No podemos terminar este 
"Ojo Clínico" sin hacer men- 
ción a la gran cantidad de se- 
cretos -47-, que el simpático 
Diego nos ha enviado, y que 
iremos desvelando poco a po- 
co. Por ejemplo, podemos 
destacar el que tiene lugar 
cuando te acercas al borde de- 
recho del precipicio de una de 
las montañas de «Monkey Is- 
land». Aparece una de las esce- 
nas de muerte típicas de Sierra, 
pero al instante es sustituida 
por un salto imposible de Guy- 
brush y la frase: “Árbol de go- 
ma". Igualmente, el cáliz de la 
Casa del Mojo, en el mismo 



juego, es exactamente el mis- 
mo que el que aparece en «In- 
diana Jones y la Última Cruza- 
da». Nos os podéis perder lo 
que nuestro amigo Guybrush 
comenta al respecto... 

Si pensáis que vosotros po- 
déis hacerlo mejor, no dudéis 
en escribir una carta o un 
e-mail, a El Club de la Aventu- 
ra, para que todos podamos 
comprobarlo. 

GUERRA AL SÍNDROME 

Sólo hay una forma de comba- 
tir el Síndrome del Objeto Inú- 
til: encontrando la solución. 
Una primera posibilidad está 
en hacer como José María Ga- 
llego, de La Alberca (Murcia), 
enredado con el fenomenal 
«MundoDisco II» y que, sin 
duda, habrá encontrado reme- 
dio a sus males en el Patas 
Arriba del número anterior. No 
lo tiene tan fácil Ana María Gó- 
mez, de Jerez, que no puede 
conseguir el anillo en «Sam & 
Max». Éste se encuentra en la 
Bola de Cuerda, en la parte ac- 
cesible desde el museo, pero 
para conseguirlo necesitarás 
colocar la mano de Jesse Ja- 
mes -cuyo bote puede abrir 
uno de los dependientes de las 



La opinión de 
los expertos 

Abril ha sido un mes poco 
movido para los integran- 
tes de nuestras listas. Las 
variaciones no son muy im- 
portantes, si exceptuamos 
la reentrada de « Sam & 
Max, Hit the Road», incapaz 
de quedarse más de dos 
meses seguidos, pero in- 
cansable a la hora de colar- 
se una y otra vez entre las 
más destacadas. 

Las mejores 
del momento 

The Dig 

Simón the Sorcerer II 
MundoDisco 
Broken Sword 
Fable 

Top 5 

•Indiana Jones Atlantis 
•Monkey Island 
•Monkey Island II 
•Sam & Max 
•Day of the Tentacle 



tiendas de la carretera- y el 
imán en forma de pez en el re- 
cogedor de bolas de golf. En 
Frog Rock tienes que colocar 
los tres mechones de pelo y 
los polvos de Shuv-Oohl en la 
roca, para que... Bueno, será 
mejor que lo descubras por ti 
misma. 

Bien, hasta aquí hemos llega- 
do. El mundo de las aventuras 
no descansa nunca, por lo 
que el próximo mes volvere- 
mos con nuevas, imprevisi- 
bles e impresionantes sorpre- 
sas. ¡Ánimo!, que ya sólo 
quedan 2.592.000 segundos, 
2.591.999, 2.591.998... 

El Gran Tarkilmar 
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Nuestros amigos los Vikingos quieren saber cuánto sabéis sobre ellos 
nos proponen unas sencillas preguntas para que todos aquellos que de 
vuestra sabiduría tengáis la oportunidad de ganar estupendos premios. 
Sorteamos una mountain bike , un juego de Lost Vikings y cinco lote 
de lnterplay: 

- Blood 6 Magic 

- Sbattercd Stcll 

- Disruptor 

Además regalaremos a cada ganador un puzzle de Lost Vikings. 

Preguntas: 

1) ¿Cómo se llama el malvado extraterrestre que lucha 
contra los vikingos? 

A. Tomator 

B. Erik 

C. Olaf 

2) ¿ Cuántos personajes vikingos hay? 

A. Dos 

B. Cinco 

C. Tres 

3) ¿Qué nos ayuda a transportarnos por las distintas 
fases del juego? 

A. Una alfombra mágica 

B. Una bruja 

C. Un escudo volador 



Bases del concurso LOST VIKINGS 2 






par cu el concursó todo* lo* te( U 6» MU ROM WIA. 'pl- 

omen d cupón de partn tpa< ion. con la» rapucsUs correcta». a li siguiente dirección: 
HOHm PRESS. S A H. vota Muromama. Apartado d. ( :«»rr ros 32S. 28100 
Ahohcnda» I Madrid I 



Indicando en una esquina dd sobre CONCURSO I.OST \ IKINí .S 2 

2 De entre todas la' . arta\ recibida» con la- r. pu- '5a% correcta». •- extraeri UNA. 
i uy>» remitente veta ganador de una mountain bikc. un juego de Lwt Vikings 2 Icn el 
tornuto que <1 ganador elija) y un puzale de Lost Vikings. Posteriormente se extraerán 
otra» CINCO carta' que verán premiada» con un lote de juego» de lnterplay. Blood 6 
Magic, Shattered Stcll . Dlsruptor y un punte de Lost Vikings. El premio no sera, en 
ningún caso. canjeable por dinero. 

3 - Sólo podran participar en el concurso lo» sobres recibido» con fecha de matasellos del 

25 de abril 1997 al 31 de mayo de 1997. 

*L- La elección de lo» ganadores se realizara el 3 de junio de 1997 y los nombre» de lo» 
ganadores se publicaran en el número de julio de la revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo Uuplica la aceptación total de sus baso. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no c»pc-litcad.»jp n^|A> bases, sera resuelto 
inapelablemente por el organizador d^www»d*wlRCIN INTERACTIVE v HOBBY 



PRESS S.A. 




CUPÓN DE PARTICIPACION LOST VIKINGS 

Nombre '«•••• 

Apellidos 

Dirección 

Localidad 

Provincia 

Teléfono .* C. Postal 

Las respuestas correctas son las siguientes: 1 2 3. 



En caso de ser 
en el siguiente 



ganador del primer premio elijo el juego de Lost Vikings 

formato: JPC-CDROM ÜSNES □SATURN JPSX 



1 




Cada lunes, con la revista 

Dinero 

por sólo 475 ptas. 



GRAN ENCICLOPEDIA UNIVERSAL 
TEMÁTICA EN CD-ROM 

^ Más de 3.700 fotografías de monumentos, ciudades, animales, personajes ¡lustres, obras de 
arte, inventos. Más de 135.000 entradas . ^ Mapas y banderas de todo el mundo. ^ Más 
de 30 minutos de vídeos . 90 sonidos de animales e instrumentos musicales. ^ Animaciones 
en dos y tres dimensiones, y realidad virtual. ^ Más de 40 minutos de música . ^ Diccionario 
de términos comunes basado en el diccionario de la Real Academia de la Lengua Española. 



Dinero 



NEGOCIOS 



Con la colaboración de 




Central Hispano 
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La calidad, a la hora de la elección de 
un producto para comentarlo, ha sido 
un serio parámetro al que todos los 
integrantes de la revista hemos dado 
gran importancia desde el comienzo 
de su publicación. De hecho, con el 
paso del tiempo y con la llegada de 
juegos como «Quake», «Duke Nukem 
3D», «Warcraft II» o «Diablo», nuestro 
listón ha ascendido, y las exigencias 
con él. Sin embargo, hay meses, como 
éste, en el que se supera todo lo que 
hasta ahora conociamos. De nuevo, 
volvemos a sorprendernos gracias a 
títulos como «Heroes of Might & Magic 
II», o «X-Men: Children of the Atom». 
Preparaos, pues este mes viene fuerte. 



116 IRON & BLOOD (PC CD) 

Un impresionante juego de lucha tridimensional, 
para el que han sido utilizadas las reglas de 
Advanced Dungeons & Dragons. 



106 HEROES OF 
MIGHT AND MAGIC II 

(PC CD) 

La segunda parte de uno de 
los juegos de estrategia más 
exitosos de cuantos han sido 
creados en la historia del 
software, llega a nuestro país 
para hacernos revivir el 
místico encanto de la 
sempiterna lucha entre la 
espada y la brujería. 



HOSPEED DEMONS (PC CD) 

Dinamic Multimedia acaba de 
finalizar este proyecto que promete 
toda la diversión y adicción de los ya 
míticos «Super Sprint » y «Off Road», 
de gran éxito en la década de los 
ochenta. 



112 MANX TT (SATURN) 

Siente sobre tus carnes la fuerza de 
las motos de gran cilindrada. El 
espectáculo de las Superbikes, tan 
impresionante o más que el de las 
motos de 500 c.c., ha sido 
transportado a un juego de la consola 
de 32 bit de Sega. 



114 TORICO (SATURN) 



Ayuda al protagonista de esta mágica 
aventura a escapar de las garras de sus 
persecutores. Gráficos renderizados de 
impresión y una música que quita el aliento, 
te esperan en este título que se sale 
de lo normal. 



ei imovin 
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92 SOULTRAP (PC CD). SPIROU (PC CD) 96 MONSTER TRUCKS (Playstation) 

TEN PIN ALLEY (PC CD) 98 X-MEN: CHILDREN OF THE ATOM (PC CD) 

INTERNATIONAL RUGBY LEAGUE (PC CD) 99 YODA STORIES (PC CD) 

ALPHA STORM (PC CD). THE NEED FOR SPEED II (Playstation) 100 SCOURGE OF ARMAGON (PC CD) 

PATHE NEWS 20TH CENTURY CHALLENGE (PC CD) 103 EXCALIBUR 2555 A.D. (Playstation) 

TWISTED METAL WORLD TOUR (Playstation), 2XTREME (Playstation) 103 EXTENSION 1 (PC CD) 







rmm 

Punto de mira 




2XTREME 

DISFRUTA DEL RIESGO 

i SONY 

! Disponible: PLAYSTATION 
¡ ARCADE 



S i ya estás harto de tanto fútbol, 
baloncesto y demás deportes 
tan seguidos por los medios de 
comunicación, y quieres disfrutar con 
algunos de los deportes más arries- 
gados, «2xtreme» será un bálsamo 
para ti. En él se incluye: snowboar- 
ding, mountain bike, skateboarding y 
patinaje. A través de diferentes cir- 
cuitos deberás demostrar tus refle- 
jos. Un juego de calidad media que 
puede resultar entretenido. 

★ ★ 

PATHE NEWS, 20TH 
CENTURY CHALLENGE 

UN NODO A LA INGLESA 

• TELSTAR 

; Disponible: PC CD (WINDOWS, 

. WIN 95) 

! EDUCATIVO 

L _ 



N os encontramos ante uno de 
esos títulos, dirigido hacia un 
público muy, pero que muy 
especializado, ya que no es más 
que un trivial basado en los archivos 
de British Pathé News, algo así co- 
mo el NODO que veían nuestros pa- 
dres en los cines, pero en tierra bri- 
tánica. Ni que decir tiene que todo 
aquel que no tenga un nivel medio- 
alto de inglés, tendrá que dar por 
imposible la opción de sacarle el 
máximo partido a este programa. 
Con sus más de 3.000 preguntas y 
500 vídeos entusiasmará a los afi- 
cionados a la historia británica, en 
todos sus aspectos. 

★ ★ 



Alpha Storm 

Mezclo de géneros 




¡ PSYGNOSIS 
! Disponible: PC CD 

¡ ARCADE/AVENTURA 

l _ 

H ubo un tiempo en el que los Shaal domi- 
naban toda la galaxia con paz y genero- 
sidad de conocimientos con las demás 
razas. El tiempo transcurría con normalidad 
hasta que los “señores de la oscuridad”, con 
su avaricia, hicieron aparición. En ese momen- 
to estalló una guerra de la que los Shaal salie- 
ron victoriosos a costa de grandes perdidas en 
su tecnología; desde entonces abandonaron la 
ciencia y se dedicaron a las artes místicas. Mu- 
cho tiempo pasó de esto cuando la raza rebel- 
de consiguió liberarse de su prisión y volver a 
sembrar el terror sin la oposición anterior. Aho- 
ra todo dependerá de vosotros, un guerrero 
Shaal, que con valor y una nave antigua re- 
construida deberá volver a poner las cosas en 
su sitio. 

Con esta historia se presenta este híbrido de 
aventura y acción en la cual debemos mover- 
nos por los distintos sistemas solares en bus- 
ca de naves que abordar con los siguientes ob- 
jetivos: ampliar la propia, conseguir mayor 
energía y recolectar partes de una superbom- 
ba que servirá para derrotar la nave final. 
Cuando se produce el abordaje, el juego dis- 
curre en la nave enemiga al mas puro estilo 
«Doom», con la ligera diferencia de necesitar 
energía psíquica para usar las armas ofensivas 
-hechizos-. 

Llegados a este punto, la idea no parece mala, 
pero su realización ha dado lugar a un conjunto 



bastante pobre. Las fases espaciales se vuel- 
ven bastante monótonas y los abordajes no po- 
seen la variación ni la calidad técnica necesa- 
rias para destacar entre la avalancha de títulos 
aparecidos con reminiscencias del ya citado y 
mítico «Doom». 

Nuestra opinión es que la idea podía haber sido 
mucho mejor aprovechada, tanto 
en desarrollo como en calidad 
técnica. 

J.J.V. 




Soultrap 

La sal vación del alma 

MICROFORUM 

Disponible: PC CD (WIN 95) 

ARCADE 



A bordo de un aero-deslizador y con va- 
rias armas a nuestra disposición, como 
hachas, cuchillos, UZI’s y una Magnum, 
entre otras, tendremos que movernos a nues- 
tras anchas por unos escenarios tridimensio- 
nales, repletos de enemigos, peligrosas tram- 
pas y complicados laberintos. 

Nada más enfrentarnos por primera vez a los 
retos de «Soultrap», nos daremos cuenta de 
que el juego se parece más que por casuali- 
dad a «Fade To Black». Tanto las perspectivas, 










InternationaIRugbyLeague 

Rug/PI J-M fronteras 




¡ ELECTRONIC ARTS 
! Disponible: PC CD (DOS/WIN95) 
j SIMULADOR DEPORTIVO 



D e la mano de Electronic Arts nos llega 
un nuevo simulador deportivo, aunque 
de distinta línea a la seguida por «NBA 
97» o «FIFA 97» por ejemplo. Los juegos basa- 
dos en esta disciplina deportiva tienen en nues- 
tro país un gran handicap debido a su escasa 



como el sistema de gráficos poligonales, han 
sido prácticamente calcados, lo que nos deja 
claro una cosa, que la segunda parte de 
«Flashback» es, y será un modelo a seguir. 
Puede que «Soultrap» no alcance los valores 
necesarios para ser considerardo como un su- 
pervenías, pero sí es cierto es que hará las 
delicias de los incondicionales del 
arcade, dada su elevada dificul- 
tad y rapidez de acción. 

C.F.M. 






repercusión -a diferencia de otras culturas de 
otros países- y esto, obviamente, le dificulta 
el camino. 

El primer aspecto importante es que los gráfi- 
cos 3D han sido sustituidos por los tradiciona- 
les bitmap y la única vista posible del partido 
es la isométrica. En lo referente al desarrollo, 
una explicación del mismo sería reproducir las 
reglas del rugby, por lo que lo simplificaremos 
diciendo que se han mantenido la mayoría omi- 
tiendo, eso sí, algunos de los puntos más es- 
pecíficos del rugby con el objetivo de hacer el 
juego más dinámico y apasionante. 

Dos tipos de juego bien diferenciados -acción 
y simulación-, distintos niveles de dificultad, 
equipos europeos y australianos, repeticiones, 
consejos y trucos, etc., son varias de las op- 
ciones que incluye este completo simulador, 
aunque para aquellos a quienes les interese 
principalmente el simulador en sí, comentare- 
mos que unos gráficos no muy destacables, un 
sonido con comentarios en vivo y unos movi- 
mientos a la par de los gráficos consiguen que 
el conjunto no sea espectacular y no llame, por 
tanto, la atención. 

Pero aquellos que no sepan nada de este de- 
porte no tienen por qué temer, pues un com- 
pleto manual en castellano permitirá averiguar 
en pocos minutos el significado de melée, en- 
sayo, patada y demás términos desconocidos 
para los profanos en la materia. 

Todo esto es lo que da de sí «International 
Rugby League», de calidad global inferior a lo 
que nos tiene acostumbrados 
Electronic Arts. 

J.J.V. 







TWISTED METAL 
WORLD TOUR 



MÁS BRUTALES QUE NUNCA 

1 SONY 

! Disponible: PLAYSTATION 
¡ ARCADE 



L lega la segunda parte de uno 
de los arcades de conducción 
con más nivel de violencia de 
cuantos se han hecho nunca. Más 
coches, más armas y más ganas de 
destrozar, y donde encarnaremos a 
unos gladiadores que, a bordo de 
sus monturas metálicas, tienen que 
vencer a otros tantos, para procla- 
marse como el mejor de todos. Los 
gráficos han mejorado con respecto 
a la primera parte, al igual que el so- 
nido, pero donde más se nota el 
avance es en el número de opcio- 
nes. Si te gusta la verdadera acción 
sobre ruedas, éste es tu juego. 

★ ★ 

THE NEED FOR SPEED II 

CABALLOS POR DOQUIER 

• ELECTRONIC ARTS 

« Disponible: PLAYSTATION 

¡ SIMULADOR DEPORTIVO 



C uando manejes un Ferrari F50 
o un McLaren F1 por los dife- 
rentes y variados circuitos 
que incorpora el juego, sentirás la 
fuerza de sus caballos en tu pad. 
Manejarlos requiere práctica, pues 
atendiendo a la realidad, tomar una 
curva a mucha velocidad supone de- 
rrape seguro. Una excelente realiza- 
ción técnica -gráfica y sonoramen- 
te hablando- y un realismo sin igual 
son las características que hacen de 
este programa una obra imprescin- 
dible para los amantes del motor. 

★ ★★ 
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Ten Pin ANey 



Spirou 



Consigue tu 
strike 




¡ ASC 

Í Disponible: PC CD (WIN 95)/PLAYSTATION 
¡ SIMULADOR DEPORTIVO 



A quién no le apetecería de vez en cuando una 
partida de bolos. Pero claro, tener que irse a 
un local acondicionado a tal efecto y pagar 
el alquiler desanima a la mayoría. Ahora eso puede 
tener remedio gracias a «Ten Pin Alley». 

Este simulador acercará este deporte a nuestros 
monitores gracias a las tres boleras que posee: 
Maui Bowl, Ten Pin Alley y Conga Bowl. Opciones 
no le faltan, pues pueden ser modificadas las ca- 
racterísticas del personaje manejado -aspecto, se- 
xo, zurdo o diestro...-, el peso de la bola, el tipo de 
puntuación y el recubrimiento de la pista. 

Aparte de poder jugar contra el ordenador, podre- 
mos enfrentarnos con algún otro rival, ya sea por 
turnos o por red local. Una vez dispuestos al desa- 
fío de intentar el strike, el método elegido para re- 
alizar el lanzamiento es muy similar al utilizado en la 
mayoría de los programas de golf, es decir, pulsar 
el ratón varias veces en el momento adecuado. 

Si nos referimos a la calidad del producto, hay que 
decir que es muy buena -gráficos 3D, SVGA, buen 
sonido, acabado impecable-, pero el problema vie- 
ne cuando observamos que el desarrollo es bas- 
tante monótono -problema común a todos los jue- 
gos de bolos-. De todas formas no hay 
que negarle el mérito de ser el mejor 
juego de bolos hasta la fecha. 

J.J.V. 




Desventuras de un botones 





; INFOGRAMES 

! Disponible: PC CD (DOS/WIN 95) 
i ARCADE/PLATAFORMAS 

l _ 

L a historia comienza en una con- 
vención científica celebrada en 
Nueva York. Uno de los invita- 
dos y expositores más prestigioso es 
el conde de Champignac, eminente 
micólogo y genial inventor, que debe 
revelar los secretos de alguno de sus 
maravillosos inventos. Pero la maléfi- 
ca Cianura hace aparición y secues- 
tra al conde con el objetivo de usar 
sus inventos con deplorables fines: 
esclavizar por completo a la raza hu- 
mana. Spirou se entera de la noticia 
y, ayudado de su fiel compañero 
Spip, inicia la persecución. 



El desarrollo del juego, muy similar a 
otros muchos aparecidos hasta la fe- 
cha, se basa en un scroll horizontal, 
aunque en ocasiones deberemos as- 
cender a edificios o plataformas si- 
tuadas a determinada altura si quere- 
mos superar algunos obstáculos. 
Atravesando cinco diferentes niveles, 
nuestro protagonista deberá realizar 
precisos saltos, deslizarse por largas 
cuerdas, nadar, usar inventos del pro- 
fesor y demás variadas acciones. 
Técnicamente, unos gráficos normali- 
tos y un sonido escaso, unidos a la 
ya comentada falta de originalidad en 
la realización, consiguen que «Spi- 
rou» no destaque en nin- 
gún aspecto sobre los 
demás del género. 

J.J.V. 










